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play? Start | 


Rockstar zeigt dem Rest der Entwicklerwelt, wie man Next-Gen-Spiele macht: Grand Theft Auto 5 
für Playstation 4 ist endlich da! Und es ist groBartig geworden! 


„Ich glaub, ich hab ein Déjà-vu, schon wieder ein GTA-Editorial? Fällt euch Hearts-Special auf den Release von KH 2.5 HD Remix vor, Ex-Chefchen 


Nasen nichts anderes ein?" Doch, eine ganze Menge sogar, lieber Leser! Kuchenmeister prásentiert gescheiterte GTA-Klone und unser freier 
Aber wenn ein derart großartiges Spiel wie Grand Theft Auto 5 jetzt endlich Mitarbeiter Thomas Nickel berichtet vom farbenfrohen Final Fantasy Fan 
auch für Next-Gen-Konsolen erháltlich ist, dann muss das entsprechend Festival. Last, but not least blickt die Redaktion im PS-Jubilaums-Special 
gefeiert werden. Erst recht, wenn Rockstar mit seinem aufgehübschten gemeinsam auf zwanzig tolle Jahre Playstation zurück. Hoffen wir, dass 


Open-World-Hit die in diesem Monat reichlich vertretene und auch starke Sony uns noch mindestens zwanzig weitere beschert! 
Konkurrenz ohne groBe Mühe auf die Plátze verweist. Apropos stark: Die 

Ausgabe, die ihr gerade in Händen haltet, ware auch ohne den Rockstar- Viel Spaß mit der neuen play^! 

Überflieger etwas Besonderes. Im Folgenden erwarten euch Tests auf über 

40 Seiten, darunter beide Assassin's Creed-Spiele, das tolle Dragon Age: 

Inquisition und Far Cry 4. AuBerdem haben wir für euch noch vier geniale 

Specials zusammengestellt: Viktor bereitet euch in seinem Kingdom Wolfgang & das play^-Team 


Artikel-Quick- Finder - für die Ungeduldigen unter unseren Lesern! 
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Epischt Inquisition lässt sich vor allem mit einem Wort beschreiben: 
~ gigantisch! Doch kann auch die Geschichte fesseln? * p? 


Mr Dragon Age: Inquisition 
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DVD-Inhalt 


VIDEOS: 


SEITE 1: SD (Labelseite) 
TEST 


Assassin's Creed: Unity 
Assassin's Creed: Rogue 

Call of Duty: Advanced Warfare 
Dragon Age: Inquisition 

Far Cry 4 

Lego Batman 3: Jenseits von Gotham 
Lords of the Fallen 


Pro Evolution Soccer 2015 


SPECIAL 


Flashback: Grand-Theft-Auto-Klone 
— 10 gescheiterte Nachahmer 


Let's Play: The Tomorrow Children 
Doku-Special: LOL WUT! 


TRAILER 

Grand Theft Auto 5 — Ego-Perspektive 
Grand Theft Auto 5 — von PS3 zu PS4 
Grand Theft Auto 5 — Launch-Trailer 


SEITE 2: HD 
TEST 


Assassin's Creed: Unity 
Call of Duty: Advanced Warfare 
Far Cry 4 


SPECIAL 
Let's Play: Grand Theft Auto 5 


TRAILER 
Kingdom Hearts HD 2.5 Remix 
The Crew 


EXTRAS: Wenn beim Abspielen der 


DVD Probleme auftreten 
ARTIKEL sollten, versucht es 


play*-DVD-Cover 01/2015 erst auf einem anderen 


Gerát (PS3/PC) und/oder 
schickt uns eine Mail an 
leserbriefe@playvier.de! 


BILDER 
play*-Magazin 12/2014 


PODCASTS 
play*-Podcasts 142 und 143 


RETRO-VIDEOS 
play?-Show 06/2011 
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Meldungen, Nachrichten und Insider-Informationen aus der 
Welt der Spiele — gewürzt mit dem legendáren play^-Humor. 


Kawumm: Explosionen spielen 
serientypisch eine große Rolle: 


= ACTION | Avalanche Studios und 
Hersteller Square Enix haben den 
dritten Teil der Just Cause-Serie für 
das Jahr 2015 angekündigt, ein ge- 


E —— p 
Es wird persónlich: Rico kampft in Teil 3 gegen 
einen Diktator in seiner ehemaligen Heimat, 


kee 
Freier Fall: Waghalsige Stunts in 
luftiger Hóhe gibt's auch in Teil 3. 


SPRACHAUSGABE 


„Nochmal so ein Riesen-Extrakasten und ich bearbeite deine Eier mit einem Lötkolben.“ 
Wolfgangs Pulp Fiction-Reaktion auf Christians ersten Mehrspielerkasten-Entwurf im GTA-Artikel. 


6 | 01.2015 | playt 


opiel mit Haken 


Das wird euch wegreißen wie ein Lawine: Skydiver 
Rico ist zurück und diesmal wird's persónlich! 


nauer Termin ist nicht bekannt. Da 
das Studio noch mit Mad Max alle 
Hánde voll zu tun hat, haben die 
Schweden für Just Cause 3 neue 
Entwickler angeheuert, die an Serien 
wie Assassin's Creed, Burnout oder 
Far Cry gearbeitet haben. 

Das Open-World-Spektakel ist 
dieses Mal auf einer mediterranen 
Inselgruppe angesiedelt, als 
Protagonist dient wieder der 
sympathische Serienheld Rico. 
Laut den Entwicklern konzen- 
triert sich die Geschichte im Ver- 
gleich zu den Vorgángern mehr auf 
den mutigen Draufgänger, der im 
kommenden Teil den Kampf in sei- 
ner ehemaligen Heimat gegen ei- 
nen gemeinen Diktator aufnimmt. 
Wer die letzten beiden Ableger 
nicht gespielt hat, braucht sich je- 
doch keine Sorgen zu machen: Die 
Handlung soll zwar einige Bezüge 
zu Just Cause 1 und 2 haben, aber 
auch für Serienneulinge gut nach- 
vollziehbar sein. 

Spielerisch macht Teil 3 einen 
großen Sprung nach oben: Neben 
seinen altbekannten Gadgets — 
Greifhaken und Fallschirm — ist 
Rico auch mit einem Wingsuit 
ausgestattet. Eine neue Engine 
soll neben starken grafischen Ver- 
besserungen auch dem vertikalen 
Gameplay zugutekommen. Mehr 
Information zur großen Open- 
World-Hoffnung soll laut Publisher 
im nächsten Jahr folgen. Wir halten 
euch auf unserer Webseite und im 
Heft auf dem Laufenden. MS/WF 
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Playstation | V 


Fernsehen via Playstation? Nein, darum geht's nicht bei Sonys neuem 
Zubehór, sondern um Zugriff auf den PS Store sowie PS4 Remote Play. 
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Vita- like: D: Das Mei Menü vc von on Playstation TV 
Würde vom Sony-Handheld übernommen, 


Größenvergleich: Das Kästchen | ist sef sehr Klein? AnschlieBen 
könnt ihr den Dualshock 4 oder einen PS3-Controller 


ZUBEHOR | Kurz vor knapp er- 
reichte uns das schwarze Kast- 
chen, das ab sofort für 99 Euro im 
Handel erháltlich ist. Unser erster 
Eindruck: Playstation TV ist vor 
allem für Leute sinnvoll, die noch 
keine Playstation haben. Viele 
Funktionen stecken bereits in der 
PS3 oder der PS4, allen voran der 
Zugriff auf die Inhalte des Play- 
station Stores. Ihr verbindet das 
Kástchen per HDMI mit eurem TV 
und kónnt dann Filme oder Serien 


streamen. Zum Download steht 
zudem ein groBes Angebot an 
PSone-, PSP- und PS-Vita-Spielen 
bereit. Allerdings reicht hierfür der 
interne Speicher von 1 GB kaum 
aus. Allein der Vita-Hit Killzone: 
Mercenary (9,99 Euro) braucht 
über 2 GB. Hierfür benótigt man 
dann zwingend eine — bekann- 
termaBen teure — PS-Vita-Spei- 
cherkarte. Wer eine Vita besitzt, 
der kann auch eine bestehende 
Speicherkarte nutzen und sogar 


die Spiele darauf via Playstation TV 
auf dem Fernseher zocken. Ein Slot 
für gekaufte PS-Vita-Spiele ist na- 
türlich ebenfalls an Bord. Auspro- 
biert haben wir auch PS4 Remote 
Control, um im Schlafzimmer wei- 
terzuzocken, als die Freundin im 
Wohnzimmer Supertalent schauen 
wollte. Allerdings muss man dann 
mit 720p-Auflósung und einer 
trägeren Steuerung leben. Den 
ausführlichen Test lest ihr in der 
nächsten Ausgabe. SZ 


Clubs tur 


Das Update auf Version 1.14 bringt umfangreiche 
Community-Features und Supersportwagen. 


3K Current Cubs 


City Track Fans! 
Gb List 


Favourites List 


Sidediders’ Cub 


Q 


Search for Clubs 


Super GT Lovers 


* 


Create Club. 


Lou Lt 


(316 


Organisierte Raserei: Um das Online- -Vergnügen weiter aufzuwerten, gibt es nun 
auch in Gran Turismo 6 die Méglichkeit, sich in Clubs zu organisieren. GroBartig! 


www.playvier.de 


RENNSPIEL | Das aktuelle 
Gran Turismo-Update trudelte 
diesen Monat auf den letzten 
Drücker in der Redaktion ein. 
Neben einem neuen GT-Vision- 
Fahrzeug von Subaru, zahlrei- 
chen neuen Events, dem BMW 
M4 M Performance Edition und 
einer kosmetisch aktualisierten 
Version der Suzuka-Strecke 
locken vor allem vielverspre- 
chende Community-Features, 
die zum Teil an Driveclub er- 
innern. So kónnt ihr mit euren 
Freunden nun auch einen ei- 
genen Club gründen und euch 
im Spiel zu Rennen verabreden. 
Die Verwaltung der Clubs ist 
sogar via Browser von einem 
Desktop-Computer oder einem 
Smartphone aus móglich. Wie 
spaBig und nützlich die neuen 
Features sind, werden wir in der 
kommenden Ausgabe ausführ- 
lich in unserer Rubrik „Zocken- 
heim" beleuchten. DM 


,Von Assassinen und 
Beutelschneidern" 


Wolfgang Fischer. 
Chefredakteur 


Ich schreibe diese Zeilen kurz nach 
der Deutschland-Veröffentlichung von 
Assassin's Creed: Unity und man möchte 
meinen, dass sich die Welt in den letzten 
Stunden grundlegend verändert hat. Quasi 
über Nacht wurde Ubisoft, der sympathi- 
sche Hersteller von Marken wie Rayman, 
Far Cry und Rabbids zum Feindbild für viele 
Spieler. Auslöser: ebenjenes Unity, das auf- 
grund von Grafikfehlern, Bugs, Companion- 
App und sündhaft teuren Mikrotransaktio- 
nen im Netz einen Shitstorm von geradezu 
biblischen Ausmaßen hervorgerufen hat. 
„Glückwunsch, Ubisoft, ihr seid das neue 
EA“, schreibt sogar das amerikanische Wirt- 
schaftsblatt Forbes und man fragt sich, was 
als Nächstes kommen wird: eine Fotomon- 
tage von Ubi-Chef Guillemot mit Teufelshör- 
nern? Kinder, die auf dem Schulhof Rabbids- 
Stofftiere verbrennen? Stellt sich die Frage: 
Ist die Kritik berechtigt oder wird das Ganze 
wieder unnötig von ein paar hyperaktiven 
Forentrollen aufgebauscht? 

Was die Technik angeht, ist der Ärger der 
Konsumenten mehr als nachvollziehbar. 
In der Verkaufsfassung von Unity wimmelt 
es selbst nach dem obligatorischen Day- 
One-Patch in allen Fassungen nur so vor 
Grafik-Glitches und Bugs. Was bringt mir 
eine hübsche neue Engine, wenn das Spiel 
damit wie Grütze läuft? Für Unfrieden in der 
AC-Community sorgt auch die Einbindung 
der unvermeidlichen Companion-App. Es 
nervt tierisch, aus dem Spielfluss gerissen 
zu werden, weil man die Kiste, die man gera- 
de gefunden hat, nur mithilfe der App öffnen 
kann. Warum macht Ubisoft so etwas? Um 
irgendwann damit Geld zu verdienen natür- 
lich. Der französische Hersteller wird uns 
so lange mit kostenlosen Apps quälen, bis 
wir akzeptiert haben, dass diese nervigen 
Tablet-Gameplay-Auswüchse halt zu einem 
neuen Spiel gehören. In der Hoffnung, dass 
wir uns irgendwann so sehr daran gewöhnt 
haben, dass es uns nichts ausmachen wird, 
für eine solche App extra zu zahlen. 

Nicht ganz nachvollziehen kann ich den Är- 
ger wegen des erstmals verfügbaren Shops 
mit Ingame-Miktrotransaktionen, wobei 
man angesichts einer Summe von knapp 
100 Euro für ein bisschen Ingame-Spielgeld 
schon eher von ,,Makrotransaktionen“ spre- 
chen muss. Auch wenn das nach extremer 
Abzocke aussieht, so muss man Ubisoft 
zugutehalten, dass man Unity frei von Ein- 
schránkungen spielen kann, ohne einen zu- 
sátzlichen Centime auszugeben. Es versteht 
sich von selbst, dass der optionale Zukauf 
von Spielgeld mit realen Devisen sich nicht 
auf unsere Einschátzung des Spiels ausge- 
wirkt hat. Wenngleich die Sache doch einen 
äußerst faden Beigeschmack hat: In unserer 
Vorab-Testversion war der Shop noch nicht 
enthalten beziehungsweise nicht verfügbar. 
Gerade so, als würde Ubisoft eine Vorverur- 
teilung durch die Medien verhindern wollen, 
um den Erfolg des Spiels nicht zu gefáhrden. 
Bleibt nur zu hoffen, dass Ubisoft aus der 
ganzen Geschichte inklusive Shitstorm lernt 
und ein entsprechendes Umdenken stattfin- 
det. Und sei es nur, um zu verhindern, dass 
Rabbids-Stofftiere unnötig leiden müssen. 
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Telltales Adventure zu Game of Thrones startet 


noch in diesem Jahr mit der ersten Episode. 


ADVENTURE | Nach den Adven- 
tures zu The Walking Dead und 
The Wolf Among Us haben sich die 
Entwickler von Telltale die náchste 
Lizenz geschnappt und eine Staf- 
fel zur TV-Serie Game of Thrones 
angekündigt. Kurz vor Redaktions- 
schluss gab das Studio nun auch 
endlich bekannt, dass die erste 
Episode noch Ende dieses Jahres 
erscheinen soll. 

Im Spiel übernehmt ihr die Rol- 
le von verschiedenen Mitgliedern 
des Hauses Forrester, welches zwar 
nicht in der TV-Serie erwáhnt wird, 
aber Teil des von Autor George R.R. 
Martin erschaffenen Kanons seiner 
Buchvorlage Das Lied von Eis und 


Feuer sind. Das Haus hat seinen 
Sitz in Ironrath, im Norden von 
Westeros, und hat dem Hause der 
Starks stets loyal zur Seite gestan- 
den. Ihr Leitspruch lautet „Iron from 
Ice", was auch der Titel der ersten 
Episode ist. 

Obwohl wir nur die Geschicke 
des Hauses Forrester führen wer- 
den, spielt die Handlung in ver- 
schiedenen Gegenden von Weste- 
ros und Essos. Dabei sollen wir nicht 
nur bekannte Orte wie Kónigsmund 
oder die Mauer besuchen, sondern 
auch auf bekannte Charaktere wie 
Tyrion Lannister treffen. 

Das Spiel wird sowohl für die PS4 
als auch die PS3 erscheinen. CD 


Eis-Idylle: In Telltales Adventure leiten wir die Geschicke des 
» Hauses Forrester. Hier sehen wir ihren Sitz namens Ironrath? 


C - 
Zwerg Narbe: Im Laufe der Geschichte sollen wir auf viele bekannte 
Charaktere wie Tyrion Lannister oder seine Schwester Cersei treffen. 


Spielend leicht helfen 


Tolle Charity-Aktion von Play Aid, deren Erlös 
Uberschwemmungsopfern zugutekommt! 


\ » - 
Bitte lächeln! Das Team von GentleGamer.de (von links nach rechts): 
Arne Schreiber, Sarah-Janina Hannemann und Daniel Vetter. 


SPENDENAKTION | Ende 2014 
geht die Spendeninitiative Play 
Aid in die náchste Runde. In 


Kooperation mit der Websei- 
te GentleGamer.de bietet euch 
Play Aid seit sieben Jahren die 
Gelegenheit, euch über Online- 
Auktionen mit tollen, kleinen 
Videospiel-Schátzen einzude- 
cken — und dabei gleichzeitig 
etwas Gutes zu tun! Ab dem 15. 
Dezember findet ihr unter www. 
ebay.de/usr/gentlegamer-playaid 
jede Menge Sammlerstücke und 
richtig coole andere Goodies. Ne- 


Geralts Gratis-DL Cs 


Während andere Hersteller euch mit Season-Passes 
schrópfen, verschenkt CD Projekt alle Witcher 3-DLCs. 


1 FREE ` 
DLCs 
FOR EVERYONE 
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ROLLENSPIEL | Fans von The Wit- 
cher 3 dürfen sich schon mal freu- 
en. Entwickler CD Projekt kündigte 
an, insgesamt 16 kostenlose DLCs 
zu veröffentlichen. Dabei spiele es 
keine Rolle, welche Version man 
gekauft hat (physisch, digital, Stan- 
dard- oder Sammleredition). Die 
DLCs sind für alle drei Plattformen 
PC, PS4 und Xbox One vorgesehen. 
Nach dem geplanten Release am 
24. Februar 2015 sollen wöchent- 
lich je zwei DLCs erscheinen. Los 
geht es mit dem „Temerischen Rüs- 
tungsset“ und einem „Bärte- und 
Frisurenset“. WF 


ben diversen Spielen hat Play Aid 
auch Autogramme von Musikern 
und EntwicklergróBen wie Tommy 
Tallarico oder Hideo Kojima im 
Angebot. Ein Muss für Fans. 

Die erzielten Erlóse gehen 
in diesem Jahr an die Opfer der 
Flutkatastrophe in Bosnien, Ser- 
bien und Kroatien. Weitere Infos 
dazu gibt es auf www.gentlega- 
mer.de. Schaut rein, — es lohnt 
sich wirklich! BK/WF 


yD hdF Chris! 

Weil er einmal wie die coolen Kids sein wollte, 
kürzte Chris unser Flashback-Thema Here 
Comes the Pain meist mit HCTP ab. In einer 
Bildunterschrift wurde daraus leider HTCP. 
Was das heißt? Hilfloser Trottel Chris patzt. 


Demento hat wieder zugeschlagen 
Vollmundig versprach Redaktions-Opi Uwe 
in den News der letzten Ausgabe einen Test 
des Motocross-Spiels MXGP. Am letzten Pro- 
duktionstag dieser Aufgabe fiel uns auf, dass 
dies leider nirgendwo eingeplant war und 
Uwe sich an nichts mehr erinnern konnte. 
Blöd. Holen wir dann in der nächsten Ausga- 
be nach. Hoffentlich ... 


Auflösungserscheinungen 

Auf der letzten Seite unseres Heftes prásen- 
tieren wir euch immer ein total lustiges Quiz, 
Antworten am unteren Rand inklusive. Diese 
wurden jedoch in der letzten Ausgabe leider 
nicht an die neuen Fragen angepasst. Ratet 
mal, woran das lag! a) Wolfgang ist doof. b) 
Wolfgang ist doof. c) Wolfgang ist doof. 


www.playvier.de 


Highlights 
im Überblick 


* Weit über 10.000 Videos in der 
Datenbank — jeden Tag kom- 
men neue Videos dazu! 


* Highlight-Kanal: Die aktuell 
besten Gaming-Videos sofort 
am Start und zappen wie im TV 


* Spezielle Kanále für Playsta- 
tion, Xbox, Nintendo, PC und 
Mobile 


* Einfache Suche und intuitive 
Menüführung: Blitzschnell 
zum gewünschten Video 


* Mit gamescom-Kanal: Videos, 
Trailer und Berichte zu Euro- 
pas Mega-Spielemesse 


* Let's-Play-Kanal: Alles über die 
aktuelle Szene 


* Mit Freunden teilen: Superbe- 
quem Videolinks per Message, 
Mail und Whatsapp zuschicken 


e „Mein Kanal"-Feature: Indi- 
viduelle Playlist-Filter für je- 
den Spieler-Geschmack nach 
Plattform, Genre und Fansets 


e Favoriten: Speichert und teilt 
eure Lieblingsvideos! 


e Tutorial-Videos: So funktioniert 
die Games TV 24-App. 


* FLIPr (exklusiv für iOS): Erstellt 
eure eigenen Stopmotion-Clips 
— mit coolen Retro-Gaming- 
Filtern! 


* Bildschirmfüllende Videos 


über AppleTV auf den groBen 
Screen streamen (nur iOS) 


Games TV 24 ist die ultimative 
Video-App von Computec Media — 
von Gamern für Gamer. Nach dem 
durchweg positiven Feedback der 
Gaming-Community auf die bis- 
lang exklusiv für iOS erháltliche 
App veróffentlicht das Fürther 
Verlags- und Medienhaus Games 
TV 24 jetzt auch für Android- 
Smartphones und -Tablets. Somit 
kónnen Android-User ab sofort 
auf Tausende Spieletrailer, Test- 
videos, Messespecials, Let's-Plays 
und Shows zugreifen — und das 
für alle Spiele-Plattformen, ohne 
kompliziertes Suchen, ohne lange 
Ladezeiten, dafür mit individuellen 
Playlists und Kanálen. 


Umfassend und übersichtlich 

Weit mehr als 10.000 Videos, zu 
denen tagtáglich neue Inhalte hin- 
zukommen, sind in der riesigen 
Datenbank von Games TV 24 be- 
reits enthalten. Dank der intuitiven 
Menüführung gelangt ihr blitzschnell 
zum gewünschten Video — diver- 
se Kanále sorgen dabei stets für 
die nótige Übersicht: nach System 
gegliederte Kanäle (Playstation, 
Xbox, Nintendo, PC und Mobile), ein 
gamescom-Kanal rund um Europas 
größte Spielemesse, ein vom User 
individualisierbarer Kanal sowie ein 
Highlight-Kanal, in dem die aktuell 
besten Videos sofort abrufbereit 
sind. Hinzu kommen Fansets mit 


von den Redaktionen ausgewählten 
Playlists, die angesagtesten Let’s- 
Play-Videos der Szene bzw. eurer 
Youtube-Stars und natürlich eure 


persönlichen Favoriten. Tutorial- 
Videos erklären euch den Umgang 
mit der neuen Video-App für Games, 
damit euch keines der Features von 
Games TV 24 vorenthalten bleibt. 


Jetzt herunterladen! 

Neugierig? Dann sucht in eurem 
Store nach „Games TV 24“ oder 
scannt den QR-Code, um euch die 
ultimative Video-App kostenlos für 
iOS und Android herunterzuladen. 
Zusátzliche Infos findet ihr auf 
www.gamestv24.de. 


Das Games TV 24-Weihnachts-Gewinnspiel 
Zum Launch der Android-Fassung veranstaltet Com- 
putec Media ein Gewinnspiel, bei dem ihr einen ganz 


Preise verlost. 


So nehmt ihr teil: 
Games TV 24 installieren, ab dem 21. November 
2014 mit dem Browser auf www.gamestv24.de/ge- 
winnen gehen, das Video dort ansehen und exklusive 
Preise abstauben! 


besonderen Hauptpreis gewinnen kónnt: Besucht 
das Team von Games TV 24 bei Computec Media in 
Fürth und nehmt live an einer professionellen Video- 
produktion (Let's Player News oder Video-Podcast) 
teil! Mit enthalten sind An- und Abreise (innerhalb 
von Deutschland) sowie Verpflegung für zwei Per- 
sonen. Zudem werden wóchentlich weitere coole 
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IE Wolfgang Fischer BAY ES 


1. Wolfgang Fischer 3. Christian Dörre 


2. Sascha Lohmüller 4. Viktor Eippert 


WOLFGANG: 

Jedes Jahr erscheinen gegen Jah- 
resende unfassbar viele gute Ti- 
tel, die ich spielen sollte, müsste 
oder möchte. Als wäre das noch 
nicht schlimm genug, hab ich 
auch noch das Gefühl, dass die 
typischen AAA-Verdächtigen je- 
des Jahr noch umfangreicher 
werden. Wie soll denn ein norma- 
ler Mensch, der gerade nicht auf 
Staatskosten lebt oder Schüler/ 
Student ist, die Zeit aufbringen, 
Unity (50+ Stunden), Dragon Age: 
Inquisition (100+ Stunden) oder 
GTA 5 (zwei bis vier Monate Spiel- 
zeit) so zu zocken, wie sie gedacht 
sind? Es macht doch keinen Spaß, 
einfach durchzurennen und Sam- 
melaufgaben oder Nebenquests 
links liegen zu lassen! Ich weiß nur 
eines sicher: Jedes Jahr wächst 
mein persönlicher Pile of Shame 
um ein paar echte Zeitfresser an 
und das stört mich gewaltig. Was 
ist denn aus den guten, zeitlich 
noch einigermaßen überschauba- 
ren Spielerlebnissen wie /co oder 
Prince of Persia geworden? Sind 
aktuelle Spiele zu umfangreich? 
Ich sage ja! 
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Vier play*-Mitarbeiter äußern sich kritisch und 
subjektiv zu einem aktuellen Thema aus der Welt 
der Videospiele. Dieses Mal geht es um ein heikles 
Thema: Sind aktuelle Spiele zu umfangreich? 


Ce 


1. Wolfgang Fischer 


2. Sascha Lohmüller 


e Sascha Lohmüller D 


3. Christian Dérre 


4. Viktor Eippert 


SASCHA: 

Au contraire, 'err Fischer! Spiele 
kónnen meiner Meinung nach gar 
nicht lang genug sein — zumindest 
wenn sie gut sind und unterhal- 
ten. Klar, irgendwelche Film-Li- 
zenzgurken spielt kein Mensch 
freiwillig langer als zehn Minuten. 
Aber GTA? Dragon Age? MMOGs? 
Sportspiel-Karrieren? Her damit! 
Ich persónlich spiele seit 14 Jah- 
ren MMORPGs und habe schon 
Hunderte Stunden allein in den 
Editoren (!) diverser FuBball-Ma- 
nager verbracht. Und es macht 
mir trotzdem noch Spaß. Okay, es 
gibt Phasen zwischendurch, da 
kann ich selbst meine Lieblings- 
dauerbrenner nicht mehr sehen. 
Aber dann spiele ich irgendwelche 
kurzweiligen Shooter-Snacks à la 
Call of Duty oder hacke und slaye 
mich durch God of War und Co. 
Das hat zwei positive Effekte. Ers- 
tens: Ich weiß nach solcher Fast- 
Food-Unterhaltung wieder, was ich 
an eingangs erwáhnten Umfangs- 
Monstern habe. Zweitens: Der Pile 
of Shame verliert hin und wieder 
dann doch ein paar Spiele. Stóren 
tut er mich nàmlich auch ... 


Reihenfolge! 
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1. Wolfgang Fischer 3. Christian Dörre 


2. Sascha Lohmüller 4. Viktor Eippert 


CHRIS: 

Hier kommt es doch ganz auf 
das jeweilige Spiel an! Sorry, Sa- 
scha, aber wenn ich lese, dass 
Spiele nicht lang genug sein 
kónnen, hast du offenbar Alien: 
Isolation noch nicht gespielt. Se- 
gas Survival-Horror-Titel ist ein 
perfektes Beispiel dafür, dass 
auch ordentliche Spiele ein- 
fach zu lang sein kónnen. Die 
Schreiber und Entwickler haben 
es hier einfach nicht verstan- 
den, dass ihr Spielprinzip für 
einen 16-Stunden-Titel viel zu 
simpel ist. Die Halfte hatte hier 
absolut gereicht. Versteht mich 
aber nicht falsch, Titel, die spie- 
lerisch und/oder erzáhlerisch 
mehr bieten, dürfen auch gerne 
einen größeren Umfang haben. 
SchlieBlich bin ich auch riesiger 
Fan der GTA-Reihe und schlage 
mir damit die Náchte um die Oh- 
ren. Bei Assassin's Creed hinge- 
gen sind mir Sammelaufgaben 
und Neben-Missionen schon lan- 
ge vóllig wumpe, weil mir viel zu 
oft das Gleiche angedreht wurde. 
Bei fehlender Kreativitat ist we- 
niger eben manchmal mehr. 


Redakteur 


angedichtete Grafschaft 


1. Wolfgang Fischer 3. Christian Dórre 


2. Sascha Lohmüller 4. Viktor Eippert 


VIKTOR: 

Als passionierter Rollenspiel- 
und Strategiespiel-Fan bin ich 
von jeher auf lange Spiele kon- 
ditioniert. Sofern mich ein Spiel 
packt, habe ich überhaupt kein 
Problem damit, 100 Stunden 
oder mehr darin zu versenken. 
Mein Problem aktuell ist da 
schon eher die pure Menge an 
Games, die mich interessieren. 
Da ich auf beinahe allen Platt- 
formen zocke, wáchst mein Pile 
of Shame unweigerlich an. Dass 
ich hin und wieder meine Favo- 
riten aus dem Regal krame und 
erneut spiele, macht die Sache 
natürlich nicht besser. Kürzlich 
habe ich zum Beispiel Deus 

Ex: Human Revolution in der 
Director's-Cut-Fassung noch- 
mal komplett durchgehauen. 
Und jede Sekunde davon habe 
ich genossen, obwohl es mein 
nunmehr dritter Durchgang 
war. Allergisch reagiere ich hin- 
gegen auf Spiele, deren Inhalt 
absichtlich in die Lánge gezo- 
gen wird. Tales of Xillia 2 hátte 
eine ordentliche Straffung ver- 
tragen kónnen. 
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Scharfe Kurven: Mit dem 
S27D590C LED richtet sich 
Samsung vornehmlich an 
PC-Spieler 


ANZEIGE 


Das Mittendrin-Gefüh 


Einer der groBen Trends im Display-Markt 2015 sind gebogene Monitore, sogenannte Curved-Dis- 


plays. Mit dem Samsung Curved Monitor S27D590C LED erleben Sie heute die Technik von morgen. 


W Jas wiinschen sich enthusiasti- 

sche PC-Spieler am meisten? Für 
den Spieler von heute hat ein inten- 
sives Spielerlebnis höchste Priorität. 
Erst die Immersion ermöglicht es, tief 
in die Welt der Games einzutauchen 
und so maximalen Spielspaß zu garan- 
tieren. 


Intensive Bilder 

Durch die leichte Krümmung des 
Samsung Curved Monitor S27D590C 
LED entsteht das Gefühl, der Spieler be- 
fände sich mittendrin im Spielgesche- 
hen, daher eignen sich Curved-Displays 
ideal für Gamer, die besonderen Wert 
auf Immersion legen. Die leichte Wöl- 
bung sorgt neben einem intensiveren 
Spielerlebnis zudem für ein noch ent- 
spannteres Sehen. Die 27-Zoll-Bilddia- 
gonale bietet die perfekte Größe, um 
panoramaartige Bilder darzustellen, 


ohne dabei zu groß zu werden und das 
Bild dadurch schwerer für den Betrach- 
ter erfassbar zu machen. 


Der Gamer im Fokus 

Bei der Entwicklung des Samsung 
Curved Monitor S27D590C LED hat 
Samsung den Fokus ganz klar auf die 
Bedürfnisse von Spielern gelegt: Mit 
dem Game-Mode hat Samsungs Cur- 
ved Display einen handfesten Vorteil 
gegenüber der Konkurrenz: Dieser er- 
möglicht es dem Zocker, in besonders 
dunklen oder schnellen Szenen poten- 
zielle Gefahren früher zu erkennen und 
damit effizienter und besser zu spielen. 


Die zwei integrierten Lautsprecher tun 
ihr Übriges, um das Spielerlebnis zu in- 
tensivieren und dem Nutzer ein echtes 
Mittendrin-Gefühl zu vermitteln. Die- 
ses wird im speziellen Multi-Monitor- 


Betrieb des Samsung Curved Monitor 
S27D590C LED noch verstärkt. 


Nicht nur Spieler werden von dem 
Display und seinen brillanten Farben 
begeistert sein: Das hochwertige VA- 
Panel mit einer Blickwinkelstabilität 
von 178° sorgt für hohe Farbtreue, die 
auch Photoshop-Experten zufrieden- 
stellt. Gerade in Kombination mit dem 
hohen Kontrast ein echter Wow-Effekt. 


Voll ausgestattet: Mit D-Sub, HDMI und 
Displayport bietet der S27D590C LED alle 
wichtigen Anschlussmöglichkeiten. 


Bilder: Samsung 
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Mittwoch, 5. November d 
~~ Aveh wenn sie sich meist im 

— Hintergrund hielt! Ja, wir hatten 
eine Chefredakteurin. Urgestein 
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^ Petra verlässt unseren Vero 

— jedoch leider Ende-des-Monats, —— 
dies ist also ihre letzte Pay 

Moe hs got! Künftig wird 
Redaktionsproblembär osos — — — 


daher nicht nur in leitender, sondern 


" 


n 
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auch in en le ledender) Funktion für unseren Haufen zuständig sein. 
——Beileidsbekundungen bitte an seine E-Mail-Adresse Drohungen ebenfalls. Und Geschenke auch? 


— Montag, H ioue mber nena e ren 


Unser Volontär Christian steckt noch voler Elan - 
im Gegensatz zu Uwe beispielsweise, der morgens 

nor noch ins Büro Kommt, um in Ruhe zo schlfen. 

Wie dem auch sex Chris’ Elan ist es gescholdet, 

— lass er sich für ales, was ihn halbwegs interessiert 
vehement und penetrant Freiwillig meldet, bis wir 
—es ihm dann genervt auch zuschustern. Dass das 
bei Grond Thest Auto 5 dann in Wochenendarbeit 
`" Gon Uberstonden ausartet, ist da nun wirklich weht 

unsere Schul? 
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Dienstag, V8. November 
elokFoss-MEN (VE CENSUI Feist noch EE 


NH Sen BI, om sich lont oc Einalung Von 
Wl dos neve Spiel der EEEEEEEE ri cher DS 
mmm, ooo WEE oes EG mit 
Sc he Kem anzusehen. 
Mehr dazu lest ihr in der nächsten Ausgabe 
Da jedoch ew unpassendes Embargo ox dem 
Spiel legt; müssen wir leder o le Infos schwarzen und 
ouch das Bil inks Zensieren. Ausserdem dürfen wir 
euch weht verraten, dass VE gern en inger 
w steckt und einen echt 
tolen, ausgeprägten BW hot, len vor olleni| Frauen 
sehr schätzen und gem auch mol BE 
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Ma EINFACH ANZIEHEND! 
Kaufen Sie ein Fifa 15-Spiel für die 
Plattform Ihrer Wahl (PS3, PS4, 
XBOX 360 oder XBOX ONE) und 
sichern Sie sich die originale EA 
Sports Kapuzenjacke . 


Exklusiv bei Saturn 


Limitierte Auflage 


FIFRIS 
LEGENDS 


XBOX 


Abgabe nur in haushaltsüblichen Mengen. Irrtümer und technische Anderungen vorbehalten. 


Angebote gültig vom 19.11. bis 18.12.2014. Angebot gilt nur, solange der Vorrat reicht. 


KEINE MITNAHMEGARANTIE. ANGEBOT GILT NUR, SOLANGE DER VORRAT REICHT. 
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20 Jahre 
Playstation 


Seit dem Japan-Release der Ur-Playstation sind 20 Jahre vergangen und Sony hat sich 
zwischenzeitlich zum erfolgreichsten Hersteller der Konsolengeschichte entwickelt! 


D ORT, 


REPORT - | Sony hat wie kein anderer 
Hersteller zuvor die Geschichte der Video- 
spiele beeinflusst, denn das clevere Enga- 
gement des Elektronik-Konzerns sorgte 
dafür, dass Gaming zu einem Massenphá- 
nomen geworden ist. Die erste Playsta- 
tion hat entscheidend dabei mitgewirkt, 
Videospiele als coolen Zeitvertreib zu eta- 


blieren. Wáhrend Nintendo bereits in den 
Jahren zuvor erfolgreich Videospielsyste- 
me wie das NES oder SNES am Markt plat- 
zierte und mit den erháltlichen Spielen vor 
allem auf ein jüngeres Publikum abziel- 
te, schaffte Sony die Glanzleistung, eine 
áltere Klientel für sich zu gewinnen. Das 
lag nicht zuletzt an den ausgezeichneten 


Spielen und der breiten Unterstützung al- 
ler wichtigen Softwareentwickler. Kein gro- 
Bes Wunder, schlieBlich wurde dank dem 
CD-Laufwerk die Produktion von alther- 
gebrachten und teuren Videospielmodulen 
unnötig. Darüber hinaus unterstützte Sony 
die neue Konsole mit Werbekampagnen 
voller abgedrehter Ideen. UH 


Was zunáchst als Kooperation zwischen Nintendo und Sony geplant war, entwickelte sich nach schwerwiegenden Streitigkeiten zu einer eigenstándigen 
Konsolenplattform. Gleichzeitig markierte der Japan-Start der ersten Playstation-Generation am 3. Dezember 1994 den Beginn eines neuen Zeitalters! 


Mitte der 1990er-Jahre hátte wohl kaum je- 
mand vermutet, dass sich die Marke Playstati- 
on zu einer nicht mehr wegzudenkenden Gró- 
Be auf dem Videospielmarkt mausern würde. 
SchlieBlich verfügte Sony zum Zeitpunkt der 
Erstveróffentlichung in Japan (3. Dezember 
1994) kaum über Erfahrung mit dem Thema 
Konsolen und Videospiele. Lediglich der Sony- 
Mitarbeiter Ken Kutaragi (heutzutage liebevoll 
als Vater der Playstation betitelt) erarbeitete 
sich zusammen mit einem Team von Spezia- 
listen nützliches Fachwissen zur Prototypen- 
Entwicklung einer Hardware-Erweiterung für 
das Super Nintendo Entertainment System 
(im Prinzip ein mit Co-Prozessoren voll- 
gestopftes CD-Laufwerk, Codename , Play 
Station"). Nintendo und Sony vereinbarten 
eine dementsprechende Zusam- 

menarbeit und der Prototyp 

wurde im Sommer 1991 wáh- 

rend der Consumer Electronics 

Show in Chicago, Illinois 

tatsáchlich der Üffentlichkeit 

präsentiert. Jedoch brach 

Nintendo einen Tag später 

die Zusammenarbeit mit 

Sony ab, da keine vernünftige 

Vereinbarung über die Auf- 
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teilung spáterer Gewinne getroffen werden 
konnte. Fast im gleichen Atemzug kündigte 
Nintendo an, mit Philips zwecks einer gleich 
gelagerten SNES-Erweiterung (wiederum ein 
CD-ROM-Laufwerk, Codename „SNES-CD“) 
zusammenzuarbeiten. Wenig später wurde 
auch dieses Abkommen gekündigt und Nin- 
tendo kümmerte sich in den folgenden Jahren 
lieber um die Entwicklung von althergebrach- 
ter Konsolentechnik, mit der man sich bestens 
auskannte: eine modulgestützte Hardware, 
später bekannt als N64. Derweil kochte der 
damalige Sony-Präsident Norio Ohga vor 
lauter Wut fast über und versam- 

melte die führenden 

Köpfe des 


Unternehmens. Es wurde nach einer Mög- 
lichkeit gesucht, sich für das entwürdigende 
Geschäftsgebaren von Nintendo zu revan- 
chieren. Nach langem Hin und Her beschloss 
Sony, eine eigene Konsole auf Basis der bisher 
gewonnenen Erkenntnisse zu entwickeln. Was 


dabei herauskam, wissen wir alle genau, denn 
dank CD-Laufwerk, einem flotten Hauptpro- 
zessor, Sonys gekonntem Marketing und nicht 
zuletzt aufgrund äußerst cooler Spiele wurde 
die erste Playstation zu einem Riesenerfolg. 
Die weltweiten Absätze (über 100 Millionen 
Geräte) machten die Playstation zur damals 
meistverkauften Konsole und Nintendo muss- 
te den äußerst schmerzhaften Verlust der 
Marktführung hinnehmen. 
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Meilensteine cer PSone-Ara 


Viele wichtige Spieleserien hatten ihren Ursprung bereits auf der ersten Playstation. Manche davon mógen 
heutzutage zwar keine Exklusiv-Titel mehr sein, doch ihr Name bleibt auf ewig mit der PSone verbunden. 


Seit Mitte der 1990er-Jahre steht der Begriff „Playstation“ als Sy- 
nonym für puren Spielspaß. Eine großartige Leistung von Sony, die 
mithilfe von gelungenen Marketingkampagnen und ausgezeichneten 
TV-Spots (, Unterschátze niemals die Power von Playstation!) hart 
erarbeitet wurde. Aber der Hauptgrund für den sagenhaften Erfolg 
der Marke Playstation liegt in einer gewaltigen Softwarebibliothek, die 
zahllose Meilensteine und Klassiker enthält. Berühmte Serien wie Re- 
sident Evil, Silent Hill, Tekken, Gran Turismo, Ridge Racer, Ace Combat 
oder gar die Hauptgeschichte der Metal Gear Solid-Saga starteten alle 
auf der guten alten Playstation. Darüber hinaus hatte Sony auch noch 
den richtigen Riecher und schloss mit Squaresoft (heute Square Enix) 
einen Exklusiv-Deal ab, der bewirkte, dass Final Fantasy VII, VIII und 
IX nur für die PSone veróffentlicht wurden. Dieser Umstand war be- 


sonders bitter für Nintendo, schlieBlich war die berühmte RPG-Reihe 
zuvor auf dem NES und dem SNES zu Hause und hatte vor allem in Ja- 
pan eine unfassbar große Fangemeinde. Mit Final Fantasy VII wurde die 
Serie aber auch in Europa etabliert, das Spiel verkaufte sich bis 2010 
weltweit zehn Millionen Mal, was den Titel zum erfolgreichsten Teil 

der Final Fantasy-Serie macht. Auf der Playstation gab es einfach die 
geilsten Spiele, wozu auch die ausgezeichneten Rennspiele Wipeout 
(1995) und Wipeout 2097 (1996) zahlen. Beide Games waren damals 
konkurrenzlos und begeisterten jeweils mit stilvollem Design und hei- 
Ben Techno-Soundtracks, zu denen angesagte Kombos wie The Prodi- 
gy oder The Chemical Brothers ihre Tracks beisteuerten. Sony nutzte 
den so entstandenen Coolness-Bonus und stellte Playstation-Konsolen 
mitsamt dem Future-Racer in angesagten Nachtclubs auf. 
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Es gibt viele Dinge aus meiner Schulzeit, 
die ich nicht vermisse: Pickel, Hausauf- 
gaben, Stubenarrest, Hausaufgaben, 
dieser dämliche Mathe-Unterricht, 
Hausaufgaben ... Das Gefühl, als ich 
jedoch meine allererste Playstation an 
meinen 45-Zentimeter-Róhrenfernseher 
anschloss, um danach klobige FuBballer, 
Ninja-Assassinen und Bruce Willis durch 
die Gegend zu scheuchen, das móchte 
ich nicht mehr missen. Vorher beschránk- 
ten sich meine Videospiel-Móglichkeiten 
auf pixelige C64-Spiele und quietschbun- 
te Super-Nintendo-Welten — da kam so 
eine ,ernst" wirkende Konsole fast dem 
Erwachsenwerden gleich. Und seitdem 
begleitet mich die Playstation auch. 

PS1, PS2, PSP, PS3, PS Vita, PS4 — seit 
mittlerweile fast 20 Jahren steht grund- 
sátzlich eine der Sony-Konsolen neben 
dem Fernseher oder fliegt in meinem 
Rucksack rum. Da kann tatsáchlich nur 
der PC an Langlebigkeit mithalten. Und 
ganz ehrlich: Das darf auch gern noch 20 
Jahre lang so weitergehen. Denn: So nett 
ich all die Wii Us, 3DSs und Xboxen auch 
finde, so unterhaltsam all die Marios, 
Zeldas und Zombies in Kaufháusern auch 
sind, bei der Playstation fühle ich mich 
einfach am besten aufgehoben. 


Der komplett digitale 
Playstation-Controller 

wurde 1998 durch ein 

Modell mit Analogsticks ergänzt. 


1996 veröffentlichte Nintendo erstmals 

in der Geschichte der Videospielkonsolen 
ein System, das inklusive eines analogen 
Controllers ausgeliefert wurde (N64). Sony 
adaptierte die neuartige Steuerungsme- 
thode und baute im Gegensatz zu Nintendo 
einen Controller mit zwei Analogsticks. So 
kam der sogenannte Dualshock-Controller 
1997 auf den japanischen Markt und wur- 
de 1998 auch in Europa veröffentlicht. Und 
zwar pünktlich zum Release des Rennspiels 
Gran Turismo, das dank eines Riesenfuhr- 
parks und fabelhafter Analogstick-Steue- 
rung zu einem Welthit werden sollte. Con- 
troller mit zwei Analogsticks haben sich in 
den darauffolgenden Jahren durchgesetzt 
und sind bis zum heutigen Tage Standard. 
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Im Frühjahr 1995 befand ich mich auf 
einem Zivildienstlehrgang in Karlsruhe. 
Bei einem Streifzug durch die Stadt 
entdeckte ich am ersten Abend der 
zweiwöchigen Schulung eine Spielhalle, 
in der tatsächlich ein brandneuer Ridge 
Racer-Automat stand. Wie ein gehetztes 
Schwein stürmte ich zum Angestellten an 
der Wechselkasse, holte mir Kleingeld und 
nahm das Lenkrad des äußerst stylishen 
Arcade-Automaten in Beschlag. Schon 
damals spaltete das driftlastige Ridge 
Racer-Gameplay die Gemüter, doch ich 
für meinen Teil war restlos glücklich und 
so landeten während meines zweiwöchi- 
gen Aufenthalts in der Stadt über 100 
D-Mark im Ridge Racer-Münzschlitz. Die 
Begeisterung hatte einen triftigen Grund, 
schließlich zählte Ridge Racer zu den 
ersten polygonbasierten Rennspielen, 

die dank potenter Automaten-Hardware 
mit unglaublicher Optik aufwarten 
konnten (gemeinsam mit dem Sega-Hit 
Daytona USA). Nachdem mein Lehrgang 
abgeschlossen war, bestellte ich mir eine 
Playstation aus Japan (natürlich inklusive 
des Starttitels Ridge Racer), weil ich nicht 
bis zum Deutschland-Release der neuen 
Konsole warten wollte. Eine gute Entschei- 
dung, trotz des sündhaft teuren Imports! 


Mit dem PSone-Nachfolger gelang Sony eine Meisterleistung, denn nach 
wie vor handelt es sich um die meistverkaufte Heimkonsole aller Zeiten! 


Am 4. Márz 2000 wurde die Playstation 2 

in Japan veröffentlicht, die USA und Europa 
folgten mit deutlicher Verspátung. Hierzulande 
kam die DVD-Konsole am 24. November 2000 
auf den Markt, und zwar zum horrenden Preis 
von 869 D-Mark. Aus diesem Grund und we- 
gen der nicht ganz so prickelnden Launch-Titel 
(beispielsweise Ridge Racer V oder Tekken 

Tag Tournament) hatte die PS2 zunáchst ein 
paar kleinere Anlaufschwierigkeiten. Doch 

die Qualitát der Spiele stieg kontinuierlich, 
Hardware-Preise purzelten, Film-DVDs wurden 
immer populärer und viele PS2-Käufer nutzten 
die Konsole als DVD-Player. So kam die PS2 
máchtig ins Rollen und verkaufte sich über die 
Jahre wie geschnitten Brot (über 150 Millio- 
nen Geráte). Und was war mit der Konkurrenz? 
Segas Dreamcast ging gnadenlos unter, nicht 
zuletzt aufgrund von Raubkopien. Die Sega- 
Konsole wurde nämlich schon 

im ersten Jahr nach dem 

Release gehackt, was 

im Endeffekt das Ab- 

spielen illegaler Soft- 

ware ermöglichte, 

und zwar ganz ohne 

den Einbau eines 

Modchips. 
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Gran |urismo 3 


Die erfolgreiche Serie eroberte auch die PS2 im 
Sturm und begeisterte Rennspiel-Fans weltweit! 
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Gran Turismo 3: A-Spec kam hierzulande am 20. Juli 2001 für die 
PS2 auf den Markt und wurde dank eines gewaltigen Umfangs und 
des fantastischen Fahrverhaltens zu einem Riesenhit. Das Entwick- 
lerstudio Polyphony Digital legte dabei viel Wert auf Realismus, vor 
allem im Zusammenhang mit den als Zubehör erhältlichen Force- 
Feedback-Lenkrádern von Logitech. Selbst die ältesten dieser 
Lenkráder waren bis zur letzten Gran Turismo-Episode auf der PS3 
kompatibel. Die PS4 unterstützt leider keine Logitech-Wheels und 
derzeit ist nicht bekannt, ob Sony vielleicht irgendwann mit einem 
System-Update dafür sorgt, dass unsere lieb gewonnenen Logi- 
tech-Lenkráder auch auf der Playstation 4 funktionieren. 
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Parasite Eve hat 
meine Playstation- 


Leidenschaft entfacht!“ 
Wolfgang Fischer R 


n 


Ein Jahr bevor ich bei Computec angeheu- 
ert habe, verschlug es mich in den Urlaub 
nach Thailand. Nicht das, was ihr jetzt 
denkt. Ganz sittsam, mit Freundin und 
ohne Lapdances von Ladyboys. Als wir 
eines Abends durch Pattaya schlender- 
ten, sah ich auf dem winzigen Monitor 
eines Verkäufers illegaler Software das 
Rollenspiel Parasite Eve und war sofort hin 
und weg. Ich musste dieses Spiel haben! 
Noch im Urlaub bestellte ich mir eine 
Playstation 1, nur um zu Hause festzustel- 
len, dass es den Titel in Deutschland gar 
nicht gibt. Die Details erspare ich euch, 


Der Casual-Wahn der letzten Jahre startete 2006 mit der 
Wii? Falsch! Sony war mit EyeToy bereits 2003 am Start. 


Während sich Fans von „richtigen“ Spielen wie GTA oder Jack and 
Daxter auf der PS2 schnell heimisch fühlten, hatten Freunde leichterer 
Kost vergleichsweise wenig Auswahl auf der Konsole. Das ánderte sich 
2003, als Sony mit der EyeToy-Kamera und einer Reihe von simplen Mi- 
nispiel-Sammlungen in die damals noch unerforschte Welt der Bewe- 
gungssteuerung eintrat. Der Erfolg gab ihnen Recht: Trotz schwacher 
Bildqualität und unzuverlässiger Bewegungserkennung verkaufte sich 
das Teil Millionen Male. Auf PS3 und PS4 erschienen die wesentlich 
besseren Nachfolger Playstation Eye und PS4 Camera, der Fokus auf 
Spiele-Anwendungen ist inzwischen aber weit weniger ausgeprägt. 


ich kann nur sagen, dass ich eine kreative 
Lósung für das Problem gefunden. Aber 
seitdem ist die Playstation (besser gesagt: 
eine Variante dieses famosen Geräts) aus 
meinem Leben nicht mehr wegzudenken. 
Beruflich, aber auch privat. 


Meilensteine der PS2-Ara 


Was haben ein Profi-Skateboarder, auBerirdische Faschisten, ein übel gelaunter Spartaner und ein Junge auf 
Giganten-Jagd gemeinsam? Blöde Frage! Sie haben den Erfolg der Playstation 2 mit zu verantworten. 


Was wáre eine Konsole ohne zugkráftige Exklusivtitel? Nicht viel, wie 
man aktuell sehr gut an Wii U und Xbox One erkennen kann. Sony 
hingegen startete schon zu PS2-Zeiten Serien, die bis heute fortge- 
setzt werden oder hatte einzelne Spiele im Repertoire, die einem im 
Gedáchtnis blieben. Jeder, der damals Shadow of the Colossus von 
Team Ico gespielt hat, wird sich wohl ewig an die gleichermaBen faszi- 
nierende und auch melancholische Grundstimmung erinnern. Der Titel 
wird vollkommen zu Recht als ein Meisterwerk der Videospielgeschich- 
te bezeichnet. Sonys größter Hit auf der PS2 war aber wohl God of 
War. Die kompromisslose und großartig inszenierte Action hatte man 
so noch nie gesehen. Hauptcharakter Kratos schnetzelte sich so blutig 
durch die Gegnerhorden, dass Sony zunáchst eine Indizierung befürch- 
tete, weshalb der erste Teil hierzulande mit ordentlicher Verspátung 


erschien. Der zweite Teil konnte den Erstling in Sachen Qualitat sogar 
noch mal überbieten. Apropos harte Action: Der als Halo-Konkurrent 
ins Rennen geschickte Exklusiv-Shooter Killzone feierte ebenfalls auf 
der PS2 Premiere und überzeugte mit toller Grafik und einem düsteren 
Setting. Weniger düster, sondern farbenfroh und lustig ging es in den 
Trilogien von Jak & Daxter und Ratchet & Clank zu. Die beiden Action- 
Jump & Run-Duos wuchsen der Spielergemeinde mit ihrem tollen 
Humor und dem liebevollen Spiel-Design schnell ans Herz. Neben den 
ganzen Exklusivtiteln feierten jedoch auch viele Third-Party-Spiele 
ihre größten Erfolge auf der Sony-Konsole. Die Grand Theft Auto-Reihe 
wagte hier den Sprung in die dritte Dimension und setzte den MaBstab 
für zukünftige Open World-Titel. Und auch die Tony Hawk's Pro Skater- 
Serie erreichte hier ihren spielerischen Hóhepunkt. 


„Die sagenhafte PS2-Ara 
ist immer noch mein 


persönliches Highlight!“ sə ; 
Viktor Eippert R el 


In die schóne, bunte Sony-Welt bin ich 
tatsáchlich erst mit der PS2 eingestiegen, 
um genau zu sein, mit dem silbernen 
Modell der PS2 Slim. Zum einen konnte 
ich mir zu PSone-Zeiten als Schüler neben 
meinem PC und den Games dafür einfach 
keine Konsole leisten und zum anderen 
kamen damals die meisten für mich 
spannenden Playstation-Spiele auch für 
den PC raus — vornehmlich Beyond Good 
& Evil, Final Fantasy VII, Final Fantasy VIII, 
Grandia 2. Als immer mehr starke Japan- 
Spiele exklusiv für PS2 kamen, konnte ich 
auf keinen Fall widerstehen. AuBerdem 
war ich zu der Zeit mit der Schule durch 
und hatte dank Zivi und anschlieBendem 
Nebenjob wáhrend des Studiums deutlich 
mehr Geld flüssig. Und bis heute hat sich 
für mich kein anderer Konsolenkauf so 
sehr gelohnt wie der meiner PS2 Slim, 
schlieBlich kam für die Konsole ein Japan- 
Knüller nach dem anderen. Kingdom 
Hearts 1 & 2, Okami, Dragon Quest VIII, 
Final Fantasy X, Final Fantasy X-2 und 
Final Fantasy XII, Persona 3 & 4, Odin 
Sphere, die Shadow Hearts-Spiele, Valkyria 
Profile 2: Silmeria und noch viele mehr. 
Ich kam gar nicht mehr mit dem Spielen 
hinterher! Das war eine wirklich geile Zeit 
mit einer klasse Konsole. 


PSN 


Online ist das nächste groBe Ding — 
das stellte auch Sony spátestens am 
11. November 2006 fest. 


Singstar 


Und gleich der náchste Angriff auf die Casual-Spielerschaft: Nach dem erfolgreichen Start von EyeToy bewies Sony 
erneut den richtigen Riecher und startete mit Singstar eine der erfogreichsten Playstation-Serien überhaupt. 


2004 waren Karaoke-Spiele auf Konsolen noch Mangelware — und 
wenn, dann enttáuschten sie bezüglich Stimmerkennung oder Song- 
auswahl. Das ánderte sich ab Mai des besagten Jahres jedoch, als Sony 
das erste Singstar-Spiel für die PS2 veróffentlichte, mitsamt der zwei 
inzwischen ikonischen Mikrofone mit roten und blauen Farbelementen. 
Schnell entwickelte sich der Titel zum ultimativen Party-Spiel und die 


Singstar Neue Deutsche Welle oder Singstar Schlager sowie Special-In- 
terest-Editionen wie Singstar ABBA oder Singstar Best of Disney. Auf der 
PS3 fand die Serie ein zweites Zuhause. Neben der Veröffentlichung von 
weiteren Disc-Versionen wurde hier erstmals auch ein Download-Shop 
gestartet, in dem jeder Singbegeisterte sich seinen eigenen Liederkata- 
log zusammenstellen konnte. Mit Singstar Ultimate Party startet die Rei- 


An diesem Datum ging 
nämlich das Playsta- 
tion Network, kurz: 
PSN, an den Start, 
pünktlich zum Re- 


Nachfolger schossen wie Pilze aus dem Boden — 
darunter auch regionenspezifische Ausgaben wie 


d he aktuell auch auf der PS4 — statt der kultigen Mikros kann inzwischen 


aber auch fast jedes Smartphone als Ersatz genutzt werden. 


Sonys erster Ausflug ins Reich der Mobilkonsolen war ein Achtungserfolg, 
trotz eines unpraktischen UMD-Laufwerks mit hohem Stromverbrauch. 


Bei der Playstation Portable handelt es sich 
um die erste tragbare Konsole von Sony, 
die am 1. September 2005 in Europa veróf- 
fentlicht wurde. Sony hat sich damals dafür 
entschieden, mit der sogenannten UMD 
(Universal Media Disc) ein völlig eigenstän- 
diges Speichermedium zu verwenden. Leider 
glánzte das Laufwerk nicht gerade mit flotten 
Zugriffszeiten und so musste man beim PSP- 
Zocken immer wieder nervige Ladepausen 
in Kauf nehmen. Im Zuge der Einführung des 
PSN im November 2006 war es dann auch 
—— 
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auf der PSP möglich, sich Spiele im PSN- 
Store zu kaufen und auf einem handelsübli- 
chen Memory Stick (Pro) Duo abzuspeichern. 
Die PSP verfügt über einen entsprechenden 
Slot, der Speicherkarten mit einer Kapazität 
von bis zu 32 GByte aufnimmt. Am 1. Oktober 
2009 veröffentlichte Sony in den USA und 
Europa die PSPgo!, die ohne UMD-Laufwerk 
daherkam. Spiele konnten demnach nur 
online oder über eine spezielle PC-Software 
auf die Konsole geladen werden. Allerdings 
floppte die PSPgo! auf ganzer Linie. 


io. Vor allem 


/\ Buzzt-Trend jedo 


mittlerweile so gut wie tot — 
schade! 


010 flaute der 
Ch ab und ist 


lease der PS3. Spiele 
mit Online-Funktion 
gab es zwar bereits früher, 
doch von nun an war jeder Nutzer 

mit einer ID verbunden und durfte Spiele digital 
über den PSN-Store erstehen - shiny! 

Mit dem PSN ist aber auch der bisher peinlichs- 
te Moment der Konzerngeschichte verbunden: 
Am Abend des 20. April 2011 war das PSN für 
mehrere Stunden nicht erreichbar. Wie erst im 
Nachhinein bekannt wurde, hatten sich Hacker 
in den Tagen zuvor Zugriff zum PSN verschafft 
und Infos über knapp 80 Millionen User geklaut 
— Kreditkartendaten inklusive! Sony schaltete 
das PSN ab und fuhr es erst ab 15. Mai wieder 
hoch. Der Image-Schaden war enorm, aber hof- 
fentlich auch eine gute Lehre für Sony, künftig 
für mehr Datensicherheit zu sorgen. 


| 
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Die Multimedia-Konsole ist hierzulande 2007 erschienen, doch der hohe 
Preis dämpfte die Euphorie, sodass die PS3 erst ab 2009 durchstartete. 


Microsoft hat bereits Ende 2005 die 
neue Xbox 360 veröffentlicht und 
damit eine überzeugende Maschine 
auf den Markt gebracht. Lediglich 
eine signifikante Anzahl von System- 
ausfällen bei der ersten Revision 

der Microsoft-Konsole (Red Ring 

of Death) trübte das Gesamtbild. 
Nintendo stand derweil mit der Wii 
in den Startlöchern, die jedoch be- 
reits zum Launch über eine veraltete 
Hardware verfügte. Im Novem- 

ber 2006 ist dann schließlich die 
Playstation 3 in Japan und den USA 
erschienen. Wir Europäer mussten 
uns allerdings noch ein paar Mo- 
nate länger gedulden (März 2007), 
bis wir die neue Konsole käuflich 
erwerben durften. Die PS3 protzte 
zum Release mit Full-HD-Auflösung, 
einer eingebauten Festplatte, WLAN, 
Bluetooth und einem Blu-ray-Lauf- 
werk. Dafür musste man aber zum 
Start der Playstation 3 stolze 600 
Euro hinblättern. Außerdem war zum 
Genuß der vollen Grafikpracht ein 
HD-Fernseher notwendig — damals 
ebenfalls keine billige Anschaffung! 
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Playstation Home 


In den 2000er-Jahren waren virtuelle Zweitwel- 
ten dank Second Life total angesagt. Auch Sony 
wollte etwas von dem Kuchen abhaben. 


Kleine Quizfrage: Wer braucht eine virtuelle Zweitwelt, wenn 
Sie noch schábiger ist als die reale? Richtig: niemand. Dem- 
entsprechend war Playstation Home bei seinem Debüt im 
Dezember 2008 dann auch erst mal ein Reinfall. Wirklich was 
zutun gab es in der Online-Welt námlich nicht. Sascha zum 
Beispiel loggte sich damals genau einmal ein, um alle Móbel 
in seiner Startwohnung in eine Ecke zu werfen. Dann loggte er 
Sich wieder aus. Mittlerweile hat sich Home jedoch gemausert, 
wie unser Kontrollbesuch vor rund zwei Jahren gezeigt hat: 
Jede Menge Bescháftigungen, (Mini-)Spiele und eine doch 
recht aktive Community sorgen dafür, dass man sich in Home 
tatsächlich wohlfühlen kann. Das letzte offizielle Update ist 
allerdings mittlerweile vor zwei Jahren auf die Server gespielt 
worden und auf der PS4 glánzt Home auch mit Abwesenheit. 


Blu-ray vs. HD DVD 


Sony setzt von Anfang an auf das Blu-ray-For- 
mat (PS3), wáhrend die Xbox 360 lediglich mit 
einem Zusatzlaufwerk für HD DVDs aufwartet. 


Vielleicht erinnert ihr euch noch an diese alten klobigen 
VHS-Kassetten, die in den 1980er-Jahren als Medium fürs 
Heimkino genutzt wurden. Damals gab es schon einen 
Kampf zwischen unterschiedlichen Systemen, den das 
VHS-Format für sich entscheiden konnte. Die Konkurrenz 
(Betamax und Video 2000) verschwand vom Markt, aller- 
dings dauerte es viele Jahre, bis sich VHS auf breiter Linie 
durchsetzen konnte. Wesentlich schneller wurde der Kampf 
zwischen Blu-ray und HD DVD entschieden: Im Prinzip 
dauerte es ab 2006 gerade mal zweieinhalb Jahre, bis die 
Produktion von Filmen auf HD DVDs zum Erliegen kam und 
sich die Blu-ray-Disc durchgesetzt hatte. Damit wurde dann 
auch das Zusatzlaufwerk für die Microsoft-Konsole Xbox 
360 überflüssig. Die Nachfolgerkonsole Xbox One wurde 
direkt mit einem Blu-ray-Laufwerk ausgestattet — eine sinn- 
volle Entscheidung der De- 
signer, denn das Format 
ist zukunftssicher 
und bietet massig 
Speicherplatz, 
den heutige 
Spiele dringend 
benötigen. 
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„Die Playstation hat bis 
heute das erwachsenste -7 


Spiele-Angebot!“ 
Christian Dörre volonté 


Die PSone konnte ich damals nur bei mei- 
nem Onkel spielen, ich hatte mich für das 
N64 entschieden. Im Februar 2002 hatte 
ich im Halbstarken-Alter von 14 Jahren 
allerdings keine Lust mehr auf knallbunte 
Kiddie-Charaktere. Bezeichnend also, 
dass mein erstes Spiel auf der PS2 damals 
GTA 3 war. In dem Alter brauchte ich 
einfach fette Action, sodass auch Titel 
wie God of War, Killzone oder das unter- 
gegangene Freedom Fighters wohl auf 
ewig zu meinen All-Time-Faves gehóren 
werden. Im Zeitalter der PS3 dürstete es 
mich dann aber nicht nur nach Action, 
sondern auch nach Anspruch und auch 
hier war ich bei Sony auf der sicheren 
Seite. Exklusivtitel wie Heavy Rain oder 
The Last of Us vereinten gleichermaßen 
eine erwachsene Story und den Anspruch, 
Emotionen im Spieler zu wecken. Wie 
schon in den Jahren zuvor zeigte Sony 
hier, dass sie ihr gealtertes Zielpublikum 
ebenso respektieren wie die jüngere 
Fraktion und ihm Inhalte bieten, die 
zeitgemäß sind und es bewegen. Sony hat 
stets die Weiterentwicklung des Mediums 
hin zu mehr Anspruch oder auch Kunst 
(Journey) erkannt und ist so an seiner 
Zielgruppe drangeblieben. Und das trotz 
teils fragwürdiger Entscheidungen. 
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Meilensteine 
der PS3-Ara 


Auch in der dritten Generation begeisterte uns Sony 
nicht nur mit Fortsetzungen zu etablierten Serien, son- 
dern setzte auch mit neuen Exklusivtiteln ein Zeichen. 


Uncharted. Allein dieses Wort reicht vermutlich schon aus, dass jetzt 
viele von euch die Titelmelodie der beliebten Action-Adventure-Reihe 
von Naughty Dog vor sich hin summen. Mit dem ersten Serienteil 
wurde Sonys Exklusivtitel noch als Tomb Raider-Abklatsch belächelt, 
doch spätestens mit dem zweiten Ableger war klar, dass andere 
Genre-Vertreter sich künftig an den Abenteuern des charismatischen 
Nathan Drake messen lassen müssen. Die famose Optik gepaart 

mit dem spaßigen Gameplay und den sympathischen Charakteren 
machte aus Uncharted einen modernen Klassiker. Doch Naughty Dog 
bescherte den Sony-Jüngern mit The Last of Us sogar noch einen wei- 
teren Meilenstein der Videospiel-Geschichte. Das in der Postapoka- 
Iypse spielende Action-Adventure entfernte sich dabei vom Popcorn- 
Bombast eines Uncharted und bot eine gleichermaßen mitreißende 
wie emotionale Geschichte mit den Themen Verlust, Liebe und 
Menschlichkeit. Erwähnenswert sind hier sicherlich auch noch Quan- 
tic Dreams’ Heavy Rain und Beyond: Two Souls, welche ebenfalls Wert 
auf Emotionalität legten, aber eher als interaktive Filme zu verstehen 
sind. Die Little Big Planet-Spiele von Media Molecule hingegen sind 
charmante Jump & Runs der alten Schule, die obendrein mit einem 
genialen Editor glänzen, der es nicht nur ermöglicht, eigene Levels zu 
bauen, sondern gleich verschiedene Spiele zu kreieren. 


Playstation Move 


Ihr wollt (warum auch immer) Heavy Rain mit 
seltsamen Körperverrenkungen steuern? Play- 
station Move gibt euch die Gelegenheit dazu! 


Der von Nintendo-Fans oftmals geäußerte Vorwurf, dass Sony 
sich bei neuen Ideen häufig an jenen „ihres“ Konzerns bedie- 
nen würde, ist natürlich Quatsch — nun ja, zumindest meis- 
tens. Bei Playstation Move handelt es sich nämlich de facto 
um eine 1:1-Kopie der Wii-Fernbedienung 

(samt separat erháltlichem Nunchuk- 
Ersatz), nur halt mit lustig leuchten- 
der Plastikkugel an der Spitze. Der 
große Unterschied zum Nintendo-Pro- 
dukt: Playstation Move funktioniert! 
Das liegt primär an der wesentlich 
besseren Bewegungserkennung dank 
der beiliegenden Playstation-Eye- 
Kamera. Schade, dass die Peripherie 

in den nicht gerade zahlreichen 

Spielen dennoch häufig nur für lang- 
weiliges Gefuchtel benutzt wird. Auch 
der kommerzielle Erfolg hielt trotz eines 
guten Verkaufstarts im September 
2010 nicht lange an. Aber wer weiß: 
Mit dem Start von Project Morpheus ir- 
gendwann 2015 könnte der (PS4-kompatible) 
Controller einen zweiten Frühling erleben. 


/ 


Playstation |V 


Die kleine Streaming-Box enthált 
Vita-Hardware und ist in Europa seit 
dem 14. November 2014 erháltlich. 


Die aktuelle Playstation-Konsole beschränkt sich aufs Wesentliche und stellt eine reinrassige Spielemaschine 
dar. Im Vergleich zur PS3 wurden Multimedia-Features gestrichen, dafür ist der Startpreis der PS4 niedriger! 


nachzuziehen. So wurde der Preis mittlerweile drastisch reduziert, 
das negative Image haftet jedoch immer noch an der Konsole. Zudem 
geizt die Xbox One noch mit zugkräftigen Exklusivtiteln, während 

auf Sonys schwarzem Schmuckstück schon Teile von /nfamous und 
Killzone sowie eine neue Version von The Last of Us erschienen sind 
und zugkráftige Titel wie Uncharted 4 oder Bloodborne bereits in den 
Startlöchern stehen. Nach der schwierigen PS3-Ara scheint Sony mit 
der Playstation 4 wieder auf dem Siegeszug zu sein. 


Seit dem 29. November 2013 ist die Playstation 4 in Europa verfügbar. 
In den USA war die Konsole gerade mal zwei Wochen früher erháltlich 
(15. November 2013), wáhrend der Japan-Start erst am 22. Februar 
2014 stattfand. Eine bemerkenswerte Entwicklung, schlieBlich wurden 
neue Konsolen früher grundsätzlich zuerst in Japan veröffentlicht. 
Offenbar hat der europäische Markt in den letzten 20 Jahren gewaltig 
an Bedeutung gewonnen, denn inzwischen müssen wir nicht mehr 


neidisch über den großen Teich oder nach Fernost schielen, wenn mal 


wieder neue Spielehits erscheinen. In der PS1-Ara dauerte es 
manchmal über ein Jahr, bis ein japanisches Game endlich als 
PAL-Version káuflich erworben werden konnte. Heutzutage 
werden gerade die berühmten und begehrten Games oftmals 
weltweit gleichzeitig veröffentlicht, was Importe derzeit so gut 
wie überflüssig macht. Bislang ist die Sony-Konsole ein echter 
Erfolg. Am 21. Oktober 2014, noch nicht mal ein Jahr nach 
Release, waren bereits in Deutschland eine Million Geráte ver- 
kauft, wie Sony per offizieller Pressemitteilung stolz verkün- 
dete. Die wiedergewonnene Position des Marktführers hängt 
allerdings au einem gewissen Anteil mit dem verfehlten 
Marketing seit er Konkurrenz von Microsoft zusammen. 
Nachdem man in der letzten Generation ins Hintertreffen ge- 
raten war, wartete Sony diesmal ab und nutzte die Patzer des 
Redmonder Konzerns aus, um sich bei den Spielern mit der „4 
the players"-Kampagne einzuschmeicheln. Hinzu kommt na- 
türlich, dass die PS4 der Xbox One in Sachen Hardware-Power 
ein wenig überlegen ist. Der Konsolenkampf bleibt dennoch 
spannend, da Microsoft momentan versucht, mit allen Mitteln 


Das weltweit erste Handheld mit zwei eingebauten Analogsticks ist in 
Europa seit dem 22. Februar 2012 im Handel erháltlich. 


Anfangs klang es fast zu schon, um wahr zu 
sein, als die technischen Spezifikationen der 
PS Vita bekannt wurden. In allen Belangen 
besser als der Vorgänger PSP und ENDLICH 
mit zwei Analogsticks. Mittlerweile — nach 

gut drei Jahren — macht sich jedoch etwas 
Ernüchterung breit. Denn obwohl die Vita ein 
nach wie vor tolles Stück Hardware ist, liegt sie 
zumindest in Europa fast wie Blei in den Hand- 
lerregalen. Zum Vergleich: Die PSP verkaufte 
in rund neun Jahren knapp 80 Millionen Ein- 
heiten weltweit. Die Vita kommt auf ein Zehn- 
tel dessen in einem Drittel des Zeitraums. Der 


Grund ist sicher, dass nach wie vor kaum ein 
Third-Person-Hersteller auf die Vita setzt. Und 


wenn sie es dann doch tun, kommt Mittelmaß 
wie Assassin's Creed: Liberation oder Abfall 
wie Call of Duty: Black Ops Declassified dabei 

h Lediglich Sony sorgt hin und wieder für 
ein held-Highlight — zu wenig auf d 
Hoffen wir, dass die Remote-Play-Möglichkei- 
ten mit der PS4 noch mal für einen Verkaufs- 
schub sorgen. Übrigens: Für Japanophile ist 
die Vita dennoch ein absoluter Hit, denn im 
Gegensatz zu westlichen Drittherstellern ver- 
sorgen NIS, Atlus und Co. die Vita vorbildlich 
mit Software — was sich letztendlich auch in 
den Verkaufszahlen der Konsole in Nippon nie- 
derschlagt. 


Die Zusatz-Hardware wird per HDMI an den 
Fernseher angeschlossen und mit dem PS4- 
Controller oder einer PS Vita bedient. Bereits 
über 100 Vita-Spiele funktionieren damit, 
aber logischerweise nicht alle, denn Kameras 
und Touchpad hat Playstation TV nicht zu bie- 
ten. Die Mini-Box kommuniziert via WiFi mit 
anderen Vitas und kann auch als Streaming- 
Box fiir Entertainment-Dienste wie Netflix 
oder Spotify dienen. Praktisch ist auBerdem, 
dass sich das Gerät via WiFi mit eurer PS4 
verbinden kann. Wenn etwa der Wohnzimmer- 
TV nicht zum Zocken genutzt werden kann, 
übertrágt Playstation TV das PS4-Gameplay 
einfach auf ein anderes Display im Haushalt. 


Project Morpheus 


Mit den Move- und PS4-Controllern gibt es bereits perfekte Eingabegeráte 
für die virtuelle Realitát, die ab 2015 Einzug in unsere Wohnzimmer hált. 


Vom 17. bis 21. Márz 2014 fand in San Fran- 
cisco einmal mehr die Game Developers Con- 
ference statt. Dabei handelt es sich um einen 
wichtigen Termin für die Spielebranche, da so 
gut wie jedes Jahr etwas Hochinteressantes 
während des Entwicklertreffens vorgestellt 
wird. Diesmal hat Sony den Joker gezogen 
und ein brandneues Virtual-Reality-Headset 
namens Project Morpheus angekündigt. Im 
Rahmen der Enthüllung erklärte Shuhei Yoshi- 


da (Präsident der Sony Worldwide Studios) auf 
der GDC, dass Sony bereits länger an einem 
VR-Headset arbeitet. An die ersten Testgeräte 
habe man vor vier Jahren einfach Move-Con- 
troller angeklebt. Laut seinen Angaben konnte 
Herr Yoshida bereits eine VR-Version von God 
of War 3 (PS3) aus der Ego-Perspektive spie- 
len. Die Zukunft wird demnach also spannend, 
denn Sony wird voraussichtlich niemals damit 
aufhören, mit neuen Innovationen zu glänzen! 
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Persónlich, maximal japanophil und garantiert play^-exklusiv: 
Hier serviert euch Viktor monatlich die volle Packung Japan! 


Die Japan-Publisher 


entdecken den PC für sich. 


Bis auf seltene Ausnahmen waren J-Games seit jeher auf Konsolen vertreten, 
auf dem PC-Markt aber quasi nicht vorhanden. Doch seit ein, zwei Jahren 
macht sich ein klarer Trend hin zum Rechenknecht bemerkbar. Immer mehr 
japanische Publisher portieren ihre Spiele nachträglich auf den PC oder veróf- 
fentlichen ihre wichtigsten Titel sogar parallel für Konsolen und PC. So fanden 
zum Beispiel die neuesten Naruto-Games und beide Dark Souls-Teile von Ban- 
dai Namco ihren Weg auf den PC. Square Enix veróffentlichte mehrere Final 
Fantasy-Spiele nachträglich für PC, inklusive Final Fantasy XIII. FF XIII-2 und 


Lightning Returns sollen bald folgen. Und auch Konami stieg mit Meta/ Gear Rising in den PC-Ring und legt am 18. 
Dezember 2014 mit MGS: Ground Zeroes nach. Besonders gefreut hat mich aber das jüngste Beispiel, als Sega am 11. 
November Valkyria Chronicles über Steam veróffentlichte, das Spiel sofort auf der Topseller-Position landete (!!) und 
somit sämtliche Erwartungen von Sega komplett sprengte! Wer weiß, vielleicht nimmt Sega die Serie jetzt endlich wie- 
der ernst hier im Westen. Zum Schluss noch eine Ankündigung: Das Speak-up-Special rund um eure liebsten J-Games, 
Mangas und Animes endet diese Ausgabe. Danke noch mal für die vielen Zuschriften! Wessen Beitrag nicht abgedruckt 
wurde, der kann mir natürlich gerne weitere Leserbriefe schreiben oder bei künftigen Speak-up-Aktionen teilnehmen. 


Viel Spaf beim Schmókern wünscht euch euer Vik 


ENEUESIHUSINITI? 
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His 


Frische J-Games im Frühling 2015 


Mehrere Publisher haben in den náchsten Monaten wieder Japan-Spiele im Angebot. 


DIVERSE I Koei Tecmo hat bei- 
spielsweise Veróffentlichungs- 
daten für die kommenden Ate- 
lier-Spiele sowie Bladestorm: 
Nightmare kundgetan. Die nur als 
Download erháltliche Vita-Version 
von Atelier Ayesha Plus: The Alche- 
mist of Dusk kommt bereits am 14. 
Januar 2015 ins hiesige PSN, wáh- 
rend Atelier Shallie: Alchemists of 
the Dusk Sea am 13. Márz für PS3 
veróffentlicht wird. Wie der Vorgán- 
ger bietet auch Atelier Shallie zwei 
Kampagnen. Dieses Mal sollen sich 
die verschiedenen Storys jedoch 
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stärker voneinander unterschei- 
den und unterschiedliche Enden 
bieten. Der Action-Strategie-Mix 
Bladestorm: Nightmare erscheint 
hingegen am 6. März 2015 für PS4 
und Xbox One und versetzt euch in 
die Epoche des Hundertjährigen 
Krieges. Und dann wäre da noch 
das PS4-exklusive Omega Quintet 
(im Bild), das ich euch in Ausga- 
be 07/14 erstmals vorgestellt habe 
und das nun offiziell für Europa an- 
gekündigt ist. Der Mix aus Rollen- 
spiel und Idol-Manager-Simulation 
ist für Frühling 2015 angesetzt. 


Werdet Fan auf: 


facebook.de/vikinjapan 


Ihr habt Fragen, Anregungen oder Kritik zu ,,Vik in 
Japan“? Oder ihr wollt einfach mal mit mir über 
japanische (Rollen-)Spiele und sonstigen japan- 
bezogenen Nerdkram diskutieren? Dann schreibt 
mir doch! Meine Kontaktdaten findet ihr direkt 
unter diesen Zeilen. „Vik in Japan“ soll nämlich nicht 


nur für euch, sondern auch mit euch stattfinden. Und 
zwar genau hier, in der Community-Area. Um die mit 
Leben zu füllen, ist eure Beteiligung notwendig! Eure 
coolsten Zuschriften landen dann in diesem Bereich. 
Außerdem erwarten euch in dieser Rubrik gelegentlich 
Gewinnspiele, Community-Aktionen und noch mehr. 


Dominik O. per Mail 


ernst genommen wird. 


Auch der Leserbrief in 
Ausgabe 05/14 spricht 
mir da aus dem Herzen. 
Ich konnte die Aufregung um die Unterschiede der 
Final Fantasy-Teile nie verstehen, denn auch ich schátze es sehr, je- 
des Mal nicht nur eine neue Welt und neue Charaktere vorzufinden, 
sondern auch ein neues Gameplay auszuprobieren. Viele Innova- 
tionen, die andere Japan-Spiele dann übernommen haben, sind ja 
genauso entstanden. Deswegen mag ich nicht jeden Teil der Reihe 
gleich gerne, aber gespielt habe ich ab Teil 7 (ab da habe ich erst 
meine Liebe zu Japan-Spielen gefunden) alle und viele davon auch 
mehrmals. Außerdem gibt es ja für die bekannten und bewährten 
Spielprinzipe noch andere Reihen, die sich mehr an ihr funktionie- 
rendes Konzept halten, die Tales of-Reihe zum Beispiel. Aber der 
wichtigste Grund für mich, Japan-Spiele zu spielen, ist, dass ich noch 
in keinem westlichen RPG so stark mit den Hauptcharakteren mitge- 


fiebert, gelitten, Freude empfunden habe usw. wie bei Japan-Spielen. 


Ich finde der beste Vertreter hier ist Persona 4 Golden. 


————————————————— 


Schreibt mir eine E-Mail an: viktor.eippert@computec.de oder schickt mir Fragen/Anregungen/Feedback per Post an: 
Computec Media GmbH e Viktor Eippert/Vik in Japan e Dr.-Mack-Straße 83 * 90762 Fürth 


Ich liebe sowohl Japan-Spiele als auch Mangas 
und Animes. Bei Mangas ist mir leider der 
Preisfaktor immer noch zu hoch, deswegen 
habe ich davon wenig wirklich gelesen. Bei 
Animes ist das schon besser, wobei ich in allen 
drei Bereichen die deutschen Übersetzungen 
meide, da ich schon sehr viele schlechte 
Erfahrungen gemacht habe. Hier merkt man 
leider immer noch sehr stark, dass die Liebe 
zu Animes, Mangas und Japan-Spielen doch 
noch eine Nische in Deutschland ist, die von 
Publishern leider manchmal nicht wirklich 


Die Gründe, warum ich Japan-Spiele mag, 
sind áhnlich zu dem, was ich in deinen Arti- 
keln bisher gelesen habe. 


Michael E. per Mail 
Hallo Vik, 


Der Japan-Hype hat mich erst im letzten Sommer 
erwischt, als ich meine alten One Piece-Sammel- 
karten gefunden habe. Ich habe mir danach ein 
paar Mangas besorgt und wurde wieder total in 


den Bann dieser wunderbaren Geschichte gezogen. 


Auf deine Frage, warum ich Japan-Spiele bezie- 


hungsweise Mangas mag, gibt es nur eine Antwort: 
Sie entführen einen in unvorstellbare Traumwelten, 


sind Kunstwerke für sich und verbinden Emotionen 
mit Spannung und Freundschaft. Schon als Kind 
hatte ich einen Bezug zu Japan, seit Nintendo das 
allseits beliebte Nintendo 64 auf den Markt brach- 
te. Die Spielserie The Legend of Zelda hat mich 
zutiefst berührt und ich habe damit wunderbare 
Stunden verbracht. 
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Vor zwólf Jahren extrahierte Squaresoft die Essenz von Final 
Fantasy, kombinierte sie mit der Magie von Disney-Márchen 
und schuf so eine der besten Crossover-Reihen auf dem Markt. 


SPECIAL | Seinerzeit klang das 
Konzept hinter Kingdom Hearts 
wie eine im Fieberwahn entstande- 
ne Schnapsidee: ein Crossover, in 
dem emotionsschwangere, zumeist 
ernste Charaktere der Final Fanta- 
sys auf die grundlockeren, kind- 
gerechten Disney-Figuren treffen. 
Wie soll das denn bitte zusammen- 
passen? Kann das wirklich funktio- 
nieren? Als Kingdom Hearts 2002 
schlussendlich für PS2 erschien, 
erwies sich dieses zunáchst abwe- 
gig wirkende Konzept jedoch als 
richtiger Volltreffer, der bei Fans 
beider Lager blendend ankam. In- 
zwischen kann die Reihe sieben Ab- 
leger mit weltweit über 20 Millionen 
verkauften Exemplaren vorweisen, 
wobei mit Kingdom Hearts 3 bereits 
das achte Spiel auf dem Weg ist. 
Dazu kommen ein Free2Play-Brow- 
serspiel-Ableger in Japan, zwei 
(sehr gute) HD-Compilations, meh- 
rere Manga-Reihen sowie unzáhli- 
ge Merchandise- 
Artikel. Kurzum: 
Aus der ver- 


meintlichen Schnapsidee ist eine 
sehr erfolgreiche Marke mit einer 
sehr groBen Fangemeinde gewor- 
den. Was ist es also, das Kingdom 
Hearts so besonders, ja beinahe 
schon magisch macht? 


Ein bleibender Ersteindruck 

Ich weiß noch, wie ich meinen ers- 
ten Kontakt mit der Reihe hatte. 
Den GroBteil meiner Zeit als Zivi 
verbrachte ich mit einer frisch ge- 
kauften PS2 Slim, dank der ich mir 
meine Freizeit damals vornehm- 
lich mit Final Fantasy IX, Final Fan- 
tasy X und Tekken 5 versüßte. Zu 
dieser Zeit habe ich zufállig einen 
englischen Werbeclip zu Kingdom 


THIVIH 


Hearts 2 gesehen und war direkt 
fasziniert von dem, was ich in die- 
sem 30-sekündigen Video sah. Es 
erinnerte mich sofort an Final Fan- 
tasy, zeigte gleichzeitig aber eine 
vóllig andere Art von Kampfsystem 
und obendrein waren die Aufnah- 
men gespickt mit toll umgesetzten 
Disney-Figuren. Ich war umgehend 
vom  Grundkonzept begeistert! 
Kingdom Hearts bot mir ein epi- 
sches Rollenspiel-Abenteuer, in 
dem ich all die in meiner Kindheit 
lieb gewonnenen Disney-Schau- 
plätze erkunden und die zeitlos 
charmanten Disney-Figuren 

treffen konnte. Und ge- 
nau darin liegt eine 


Als Nomura mit der Arbeit an Kingdom Hearts 
begann, stand ihm noch kein Entwicklerteam 
zur Verfügung. Im ersten Jahr arbeitete er kom- 
plett alleine am Konzept sowie an der Planung 
und führte die Verhandlungen mit Disney zu 


dieser Zeit ebenfalls selbst. 


Ix 
CN ` 


Heldin: Die gute Aqua hier gehört zu den drei Schlüsselschwertkriegern, die ihr in 
Kingdom Hearts: Birth by Sleep spielt und die Meister Xehanort die Stirn bieten. 
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Kingdom Heartet 


der größten Stärken, wenn nicht 
sogar DIE Stärke von Squares Ac- 
tion-Rollenspielreihe: im gelunge- 
nen Mix aus Square-Tugenden und 
Disney-Freude. 


EE 


SE: 
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Die Idee für das grundlegende Konzept von Kingdom Hearts entstand bei einem 
zufälligen Gespräch, während Nomura gerade Final Fantasy-Vater Hironobu Sa- 
kaguchi sein náchstes Spielkonzept (ein actionreiches Spiel mit stilisierten Cha- 
rakteren) vorstellte. Ebenfalls im Raum waren nämlich Shinji Hashimoto — der 
danach der Produzent der Reihe werden sollte — und ein Mitarbeiter von Disney, 


die sich miteinander unterhielten. Damals waren Disney Japan und Square Soft 
noch im gleichen Gebäude in Tokio untergebracht. Der Disney-Mitarbeiter fand 
Nomuras Idee spitze und schlug vor, das Spiel mit Disney-Figuren zu machen, da 
sie stilisiert und weltweit berühmt waren. Der Rest ist Geschichte. 


Disney-Faktor 
Die Kingdom 

Hearts-Spie- 
le nehmen Dis- 
ney-Klassiker 
wie Aladdin, Ari- 
elle die Meerjung- 

frau, Winnie Puuh, Alice im Wun- 
derland, Der Kónig der Lówen, 
Tarzan und Konsorten her und 
verpacken diese Meisterwerke je- 
weils in eigene Welten, die ihr im 
Verlauf des jeweiligen Spiels be- 
sucht. Mittlerweile haben beina- 
he 30 verschiedene Disney-Adap- 


HIE SERIE IM ÜBERBLICK 


Kingdom Hearts 


Der erste und zugleich immer 
noch erfolgreichste Teil der 
Reihe. Mit fast fünf Millionen 
verkauften Spielen schaffte 


es Kingdom Hearts auf 

Rang 9 der meistverkauften 
PS2-Spiele. Eine wahrlich 
beachtliche Leistung für eine 
vollig neue Marke. 


Termin: 15. Novemher 2002 | System: PS2 
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tionen ihren Weg in das Kingdom 
Hearts-Universum gefunden, wo- 
bei besonders beliebte Welten wie 
Halloween Town oder das auf Her- 
cules basierende Kolosseum sogar 
mehrmals vorkommen. Regelrecht 
wahnwitzig ist dabei, wie viel Liebe 
die Entwickler jedes Mal in die de- 
tailgetreue Umsetzung der Disney- 
Märchen einflieBen lassen. Alle 
Schauplátze, Helden, Fieslinge und 
Monster sind punktgenau getrof- 
fen und versprühen die typische 
Disney-Magie. Auch die Handlung 


Kuttenträger: Die Mitglieder der Organisatio C 
utzen, um wieder ein Herz zu erlangen. 


das mystische Kingdom Hearts für sich zu 


testgehend am Original ausgerich- 
tet und gut in die Gesamthandlung 
rund um den Serienhelden Sora 
eingebunden. Dazu kommen sámt- 
liche Originalsprecher der Disney- 
Akteure (in KH 1 & 2 sogar auf 
Deutsch), was einen enormen Wie- 
dererkennungswert schafft. King- 
dom Hearts zu spielen, ist wie ein 
Spaziergang durch das zum Leben 
erwachte Disney-Portfolio. 


Das Zusammenspiel macht's aus 
Doch der Disney-Faktor ist nur ein 
Teil des Kunststücks, das Kingdom 
Hearts-Schópfer Tetsuya Nomu- 
ra mit diesem Crossover gelungen 
ist. Denn auch die geschickte Ver- 
schmelzung des typischen Cha- 
rakterdesigns von Square Enix mit 
dem markanten Disney-Stil und 
das Einbeziehen einer gewissen 


n XIII haben es sich zum Ziel gesetzt, 


gen enorm zur Einzigartigkeit von 
Kingdom Hearts bei. Der offen- 
sichtlichste Teil dieser Komponen- 
te sind diverse Cameo-Auftritte 
verschiedener Final Fantasy-Hel- 
den aus FF VIII bis FF X-2, die Ne- 
benrollen in der übergreifenden 
Geschichte von Kingdom Hearts 
innehaben. Teilweise sind die FF- 
Figuren sogar auf interessante 
Weise in Disney-Welten integriert, 
was zu faszinierenden Resultaten 
führt. Wenn in Kingdom Hearts 2 
zum Beispiel der hitzkópfige Ha- 
des aus Hercules auf den stoisch- 
gelassenen Auron aus Final Fanta- 
sy X trifft, resultiert das in einem 
ungeahnten Zusammenspiel zwi- 
schen den beiden gánzlich kontrá- 
ren Figuren. Der Final Fantasy-Ein- 
fluss geht aber natürlich über diese 
Gastauftritte hinaus. Unverkenn- 
bar ist beispielsweise Nomuras 
einzigartiges Art- und Charakter- 
design, das er bereits in vielen Final 
Fantasys zum Besten gegeben hat 


in den jeweiligen Welten ist wei- 


Kingdom Hearts: 
(Re:) Chain of Memories 


ersten KH und stopfte die Hand- 
lungslücke zwischen Teil 1 und 2. ` 
Das Ganze wurde drei Jahre spáter $ 


als Re: Chain of Memories für PS2 
neu aufgelegt, erschien allerdings 
nur in Japan und den USA. 


Termine: 06. Mai 2005 (GBA), = 
02. Dezember 2008 (PS2, USA) | Systeme: GBA/PS2 


Final Fantasy-Komponente 


Dieser GBA-Ableger erschien drei Jahre nach dem 


tra- und das ideal zum Konzept der Ac- 


Kingdom Hearts 2 


Der zweite Teil legte spiel- 
mechanisch im Vergleich zum 
Serien-Erstling noch mal eine 
ordentliche Schippe drauf 


und bot viele neue Disney- 
Welten. Dennoch verkaufte 
sich der Nachfolger nicht 
ganz so gut wie das erste 
Kingdom Hearts. 


Termin: 29. September 2006 | System: PS2 
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Guter Mix: Wenn Disney-Figuren auf Square-Helden treffen, entstehen oftmals die 
interessantesten Szenen. Hier versucht Hades gerade, Terra ins Gewissen zu reden. 
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Gegner-Aufgebot: Als wären die Herzlosen nicht genug, müssen Sora, Donald RI 


und Goofy es auch in Kingdom Héarts 2 obendrein mit Niemanden aufnehmen. 


tion-RPG-Reihe 
passt. Und eben- 
So wie Squares 
Vorzeigereihe Fi- 
nal Fantasy ver- 
mitteln auch die 
Kingdom Hearts- 
Spiele ein exzel- 
lentes Gefühl dafür, dass man sich 
gerade in einem epischen Fanta- 
Sy-Abenteuer befindet, das zudem 
mit einem immensen Umfang und 
einer guten Spieltiefe auftrumpft. 


Die Wirren der Story 

Berühmt-berüchtigt ist die King- 
dom Hearts-Reihe vor allem für 
ihre extrem komplexe, regel- 
recht verschwurbelte Story. Wer 
glaubt, die Rahmenhandlung von 
Assassin's Creed mit dem sich 
über Jahrtausende erstrecken- 
den Templer-Assassinen-Konflikt 
sei verwirrend, der hat Kingdom 


THIVIH 


Ursprünglich wollte Disney, dass Micky 
Maus der Protagonist von Kingdom 
Hearts wird. Nomura bestand jedoch 
auf einen menschlichen Helden, lieB 
Mickys charakteristisches Aussehen 


dafür aber in Soras Design im Serien- 
auftakt einfließen (gelbe Schuhe, rote 
Hose, weiße Handschuhe). 


Hearts noch nicht erlebt. Wendun- 
gen, Kórperwechsel, Twists, Pro- 
tagonistenwechsel, vermummte 
Personen, Seitenwechsel (mal vor- 
hersehbar, mal gar nicht), Intrigen, 
Verrat, aus dem Schatten agieren- 
de Organisationen, Zeitreise, kom- 
plexe Zusammenhánge zwischen 
wichtigen Charakteren, die sich 
erst nach zig Spielstunden offen- 
baren und plótzlich alles auf den 
Kopf stellen — Kingdom Hearts hat 
all das und noch viel mehr! Und mit 
jedem Ableger kommt noch etwas 
hinzu. Die Handlung von Kingdom 
Hearts inklusive aller bisherigen 
Teile und Nebenhandlungsstränge 
adáquat zusammenzufassen, wür- 
de in etwa genauso viel Platz ein- 
nehmen wie dieses gesamte Spe- 
cial — kein Witz! Von den Spoilern 
mal ganz zu Schweigen. 


Ich beschränke mich daher auf die 
allernótigsten Eckpunkte: Im Zen- 
trum der Handlung steht Sora, der 
zusammen mit Donald Duck und 
Goofy verschiedene Welten be- 
reist, um diese vor den sogenann- 
ten Herzlosen zu beschützen und 
seine Kindheitsfreunde Kairi und 
Riku zu suchen. Dazu nutzt Sora 
die Macht des Schlüsselschwerts, 
eine Mischung aus Schwert und 
riesigem Schlüssel, wobei sich 
im Verlauf der Reihe noch weite- 
re Schlüsselschwert-Tráger zu er- 
kennen geben — etwa Kónig Micky. 
Dann wáre da noch der Blond- 
schopf Roxas, der eine besonde- 
re Verbindung zu Sora hat und ein 
Mitglied der Organisation XIII ist. 
Denn wenn ein Mensch sein Herz 
verliert, entsteht dabei nicht nur 
ein Herzloser, sondern auch ein 
sogenannter Niemand. Und die Or- 
ganisation XIII besteht aus beson- 
ders starken Niemanden, die sich 
zusammengeschlossen haben, um 
das mystische Kingdom Hearts 
zu erreichen, um so wieder zu ei- 
nem Herzen zu kommen. Aller- 
dings sind die Anhänger der Orga- 
nisation nicht die Einzigen, die von 
Kingdom Hearts besessen sind. 
Vor den Ereignissen rund um Sora 
und seine Freunde hat der Schlüs- 
selschwertmeister Xehanort schon 
ein Mal versucht, Kingdom Hearts 


zu erreichen. Doch er wurde von 
den drei Schlüsselschwertkrie- 
gern Aqua, Terra und Ventus so- 
wie Kónig Micky in die Schran- 
ken gewiesen. Und das wiederum 
steht in Verbindung mit Sora und 
den Ereignissen in der Gegenwart 
— wie sollte es auch anders sein? 
Die Ereignisse aus Chain of Memo- 


d 


< 


Die Final Fantasy- 

Cameos wurden in 
Kingdom Heartsin- 
tegriert, um Rollen £N 
zu übernehmen, die ($2. 
nicht von Disney- 
Figuren ausgeübt 
werden konnten. 

Leon diente etwa als 
beratender Schwert- 
kampfer, der Sora auf 
seinem Abenteuer die 
Richtung weisen soll. 
Seinen eigentlichen 
Namen Squall trágt 

er übrigens nicht, 

weil man ihn dann 

in Mickys Brief an Sora 
bereits vor dem ersten 
Treffen erkannt hátte und somit 
die Überraschung über die Gast- 
charaktere dahin wáre. 


Kingdom Hearts: (Re:) Coded Kingdom Hearts: 358/2 Days Kingdom Hearts: Birth by Sleep 


Der unbestritten schlechteste 
Ableger erschien zunáchst 

nur für Mobiltelefone und 
ausschließlich in Japan. Später : 


wurde er als Re: coded für 

Nintendo DS neu veröffentlicht 

und schaffte es auch zu uns 

nach Europa. Darin bereist ihr die gleichen Welten 
wie in Teil 1, allerdings als digitale Versionen. 


Termin: 14. Januar 2011 (NDS) | Systeme: Mobile/NDS 
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Neuer Held, neue Konzepte: In 

Kingdom Hearts: 358/2 Days 

übernehmt ihr die Rolle 

des in Kingdom Hearts 2 

eingeführten Roxas. Das 
Spielgeschehen läuft tage- 

weise ab und beleuchtet die 
Vorgeschichte des blonden Helden — 
vor seinem Auftritt in Kindgom Hearts 2. 


Termin: 09. Oktober 2009 | System: NDS 


Als Prequels gerade total angesagt 
waren, stimmte auch Square mit in 

den Chor ein und brachte die Reihe 

mit Birth by Sleep auf die PSP. Ihr 
schlüpft in die Haut der drei Helden 
Terra, Ventus und Aqua und ergrün- 

det zehn Jahre vor den Ereignissen 

des ersten Kingdom Hearts, was es 

mit dem Bösewicht Xehanort auf sich hat. 


Termin: 10. September 2010 | System: PSP 
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Super: Die actionreichen Kämpfe in Kingdom Hearts leben 


> Gastauftritt: Viele bekannte Final Fantasy-Charakte- 
von ihrem tollen Spielfluss und der stylishen Inszenierung. s 


re tauchen als Nebenfiguren in Kingdom Hearts auf. 


na 


ries, Dream Drop Distance und Re: 
coded seien an dieser Stelle außen 
vor gelassen, um die Sache nicht 
noch mehr zu verkomplizieren. Ihr 
merkt schon: Bei der Story von 
Kingdom Hearts mitzukommen, ist 
kein leichtes Unterfangen. Doch 
gleichzeitig halte ich die Hand- 

lung für eine der großen Stär- 
ken der Reihe. Denn wer sich 
darauf einlässt und eine Bin- 
dung zu den Charakteren 
aufbaut, wird mit vie- 
len spannen- 
den, mitunter 
sehr emoti- 
onalen Szenen, 
tollen „Wow“-Momen- 
ten und einer Menge 
Fanservice belohnt. 
Und ich rede nicht 
von der umstrittenen 


Kingdom Hearts vorkommen, da es 


sich dabei um Nomuras liebsten 
Disney-Film handelt. Die Steuerung 
einer vierbeinigen Figur war jedoch zu 
aufwendig in der entsprechenden En- 
gine, weshalb die Welt erst in Kingdom 
Hearts 2 Einzug fand. 


„Brüste und Pantyshots“-Sorte 
von Fanservice, wie man sie gerne 
in Nischenspielen bekommt. Ge- 
meint ist die Sorte Fandienst, bei 
der ihr Secret Endings und gehei- 
me Botschaften freispielen könnt, 
die zum Spekulieren über künfti- 
ge Teile anregen. Nomura ist sehr 
gut darin, seine Fangemeinde auf 
die Folter zu spannen, und hat mit 
Kingdom Hearts ein gigantisches, 
einzigartiges und lebendiges Uni- 
versum erschaffen. 


Stilecht kämpfen 

Als Gegenpol zum komplexen Sto- 
ry-Konstrukt dienen die zugängli- 
chen Kämpfe in Kingdom Hearts. 
Als Nomura den ersten Teil kon- 
zipierte, war in japanischen Rol- 
lenspielen nach wie vor das run- 
denbasierte Kampfsystem die 


$ 
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absolute Norm. Bei Kingdom Drop Dis- 
Hearts entschied er sich dem zum tance be- 
Eigentlich sollte die Welt zu Der Trotz oder vielleicht auch gerade wegte sich No- 
König der Löwen schon im ersten deswegen für ein Action-Kampf- mura hingegen 


system. Das Resultat ist stylish, hat 
eine ideale Lernkurve und entwi- 
ckelt sich im Verlauf des jeweiligen 
Spiels mit dem Erwerb neuer Fáhig- 
keiten stets weiter. Wáhrend man 
die Gegner anfangs noch gelas- 
sen durch simples Button-Mashing 
zerlegen kann, gewinnen die Aus- 
einandersetzungen mit komple- 
xeren Combos und Spezialfáhig- 
keiten immer mehr an Tempo und 
Anspruch. Dabei leben die Kamp- 
fe maBgeblich von ihrem exzellen- 
ten Fluss und den stylishen Moves. 
Es macht einfach unverschámt viel 
Laune, mit dem Schlüsselschwert 
durch Gegner zu pflügen und sich 
dabei wie der King zu fühlen. Sei- 
nen bisherigen Hóhepunkt fand 
das Kampfsystem und das dazuge- 
hórige Feeling für mich in Kingdom 
Hearts 2. Die damals frisch ein- 
geführten Situationskommandos 
und die Móglichkeit, dank Drive- 
Verwandlung temporár mit zwei 
Schlüsselschwertern gleichzeitig 
und mit NOCH stylisheren Moves 
zu kámpfen, haben die sowie- 
so schon spaBigen Kámpfe noch- 
mals deutlich veredelt. Mit Dream 


in eine experi- 
mentelle Richtung 
und übertrieb es mit 
dem Flowmotion-Sys- 

tem sogar etwas. Letzteres erlaubt 
es Sora und Riku, sich blitzschnell 
von Wánden abzustoBen oder Le- 
velobjekte wie Treppengeländer 
herunterzugleiten und diese Flow- 
motion-Aktionen in die Combos 
einzubauen. Das macht die Kámp- 
fe zum einen deutlich leichter und 
zum anderen wesentlich unüber- 
sichtlicher, da man stándig Flow- 
motion-Attacken benutzten kann, 
was schlussendlich in Chaos aus- 
artet. Bei Kingdom Hearts 3 will 
sich Nomura aber wieder am zwei- 
ten Teil orientieren. Ein Comeback 
der Drive-Formen würde ich alle- 
mal sehr begrüßen. 


Musikalische Meisterleistung 

Über die Faszination von Kingdom 
Hearts zu schreiben und dabei 
nicht die herausragende Musik- 
untermalung zu erwähnen, wäre in 
etwa so sträflich, wie über die wich- 
tigsten Spieleentwickler zu referie- 
ren und dabei Shigeru Miyamoto 


HIE SERIE IM ÜBERBLICK FORTSETZUNG 


Kingdom Hearts 3D: 
Dream Drop Distance 

Den 2012 erschienenen 3DS-Teil ^ = 
konzipierten die Entwickler als 
inhaltlichen und spielmecha- 


nischen Ausblick auf Kingdom 

Hearts 3. Ihr spielt Sora und 

Riku, die ihre Meister-Prüfungen 

als Schlüsselschwert-Tráger absolvieren, um für 
Xehanorts Rückkehr bereit zu sein. 


Termin: 20. Juli 2012 | System: N3DS 
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Kingdom Hearts HD 1.5 Remix 


Die erste der beiden HD-Kollek- 
tionen beinhaltet aufgemotzte 
Fassungen von Kingdom Hearts 
sowie Kingdom Hearts: Re: Chain 
of Memories und enthält zudem 
eine Story-Zusammenfassung 
von Kingdom Hearts 358/2 Days 
in Form von Videosequenzen und 
Tagebucheinträgen. 


Termin: 13. September 2013 | System: PS3 


Kingdom Hearts HD 2.5 Remix 


Die zweite HD-Sammlung (deren * ^'^ , 
Test náchste Ausgabe folgt) 

umfasst eine jeweils verbesserte 

Version von Kingdom Hearts 2 


und Kingdom Hearts: Birth 

by Sleep. Die Ereignisse aus 
Kingdom Hearts: Re: coded sind 
zudem als Videozusammenfas- 
sung enthalten. 


Termin: 05. Dezemher 2014 | Systeme: PS3 
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Unerwartet: Eher untypische Disney-Filme wie Tim Burton’s 

Nightmare before Christmas sind ebenfalls vertrett, 
— 


~ 


h 


außen vor zu lassen. Vom ersten Klavierton 

des wunderschönen Menü-Themas „Dear- 

ly Beloved" über die charakteristischen N 

Welten-Themen, die all die schónen Dis- " = 
ney- und Square-Welten musikalisch per- ET u 


fekt einfangen, bis hin zur treibenden Mu- \ | e womir EINSTEIGEN? 


sik in den Bosskämpfen — was die 


japanische Komponistin Yoko Falls ich euer Interesse wecken konnte und ihr in die wunderbare Welt von King- 
Shimomura seit über zehn Jah- = EI dom Hearts eintauchen wollt, hier ein Tipp für den optimalen Einstiegspunkt: 
ren aufs Notenpapier zaubert, , / Kingdom Hearts HD 1.5 Remix 

Kani TOO all In an S AR "Av, Da die Handlung der Reihe wie erwähnt sehr komplex ist, macht der Einstieg 
phánomenal bezeichnen! Klar, | E N / nur ganz am Anfang wirklich Sinn. Praktischerweise hat Square 2013 eine HD- 
viele große Spieleserien haben / (It, Collection der ersten drei Spiele für PS3 veróffentlicht, die als idealer Einstieg in 
einen erstklassigen Soundtrack, " die Reihe fungiert. So kónnt ihr die Story und die vielen Charaktere von Anfang 
der das Spielerlebnis spürbar verfei- Á an kennen lernen, zudem bietet Kingdom Hearts HD 1.5 Remix optisch wie auch 


nert. Was die Musik von Kingdom Hearts je- i j inhaltlich verbesserte Versionen der Spiele. Insbesondere der Erstling profitiert 
doch besonders auszeichnet, ist ihr durch- i , in der überarbeiteten Fassung von einer besseren Bedienung, zusátzlichen 

: X : à Spielszenen, besser ausbalancierten Schwierigkeitsgraden und diversen kleinen 
gehend hohes Niveau. Müsste ich meine 4 N Anpassungen an der Spielmechanik. Sofern ihr eine PS3 euer Eigen nennt, ist 
liebsten 20 Musikstücke aus allen bis- — ,4 Kingdom Hearts HD 1.5 Remix eure erste Wahl, um in den magischen Square/ 
herigen Kingdom Hearts-Spielen wäh- ?% , Disney-Mix einzusteigen. 
len, würde ich selbst nach jahre- 
langem Dauergrübeln zu keiner “ 4il 
endgültigen Entscheidung kommen. 
Alleine für die Top-Position fielen mir LC 
auf Anhieb mehr als fünf absolut ge- SA 
rechtfertigte Kandidaten ein, dieun- Ge 
zertrennbar mit vielen schónen Er- — * 
innerungen verbunden sind. So wie 
Kingdom Hearts im Allgemeinen. VIK 


Kingdom Hearts 3 


Mit Kingdom Hearts 3 steht nicht nur der 
erste Heimkonsolen-Teil seit 2006 an, es 
soll auch der Abschluss der Xehanort-Saga 


Kingdom Hearts X [chi] 


Dieser browserbasierte Free2Play-Ableger für PC ist 
zwar im Kingdom Hearts-Universum angesiedelt, aber 
von den eigentlichen Hauptspielen abgekoppelt. Die 
Handlung ist zur Zeit der Schlüsselschwertkriege ange- 
siedelt und die Kampfe laufen mittels Sammelkarten. 


Termin: 18. Juli 2013 (Japan) 
System: PC 


werden. Viel ist zum dritten Teil allerdings 
bisher nicht bekannt. 


Termin: Nicht bekannt | Systeme: PS4/Xbox One 
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/ N-ADVENTURE | , Die Ge- 
sellschaft findet nun einmal nicht 
ihr Gleichgewicht, bis sie sich um 
die Sonne der Arbeit dreht." Die- 
sen Satz sagte einst Karl Marx, 
neben Friedrich Engels der wohl 
wichtigste Theoretiker des Sozi- 
alismus. Warum wir euch an die- 
ser Stelle von alten, längst toten, 
bártigen Mánnern erzáhlen? Weil 
das Zitat wie die Faust aufs sprich- 
wórtliche Auge zu Sonys Sandbox- 
MMO-Wasauchimmer The Tomor- 


K 


Gut aufgestellt: Die einzelnen Spielerklassen (rechts) 


Gesicht. Die Typen links laufen auch durch’s Dorf und haben kluge Ratschläge parata 


erkennt ihr am stets gleichen 


row Children passt. Und weil die 
Spielgrundlage von sozialistisch- 
marxistischen Gedanken auch 
nicht sonderlich weit entfernt ist. 


Alles Mix, oder? 

Doch fangen wir von vorn an: Als 
The Tomorrow Children auf der 
diesjáhrigen Gamescom angekün- 
digt wurde, konnte noch niemand 
So wirklich viel damit anfangen. 
Stilistisch an alte Holzpuppen aus 
dem Ostblock angelehnt, spiele- 


Ki D 
Einfach mal angraben: Wie ihr euch durch die Inseln buddelt, steht euch 
relativ frei. Wichtig ist ohnehin nur, Bodenschátze und Matrjoschkas zu finden. 


risch irgendwo zwischen pes 
craft, Third-Person-ShooterZünd 
Rollenspiel, dazu MMO-Elémen= 
te (aber auch nicht imméf) Und 
eine konfuse Story, die vom einer 
leeren Welt, Klonen, einer alter 
nativen Zeitlinie und /Seltsamen 
Chrom-Monstern handele Was 
zum gottverdamufen Geier c? 


Alpha und’Omg 
Trotz oder gerade wegen dieser Un- 
gewissheit nahmen wir daher die 


The Tomorrow Children 


Wer bei Marx als Erstes an eine Truppe Komiker denkt der iSt hier talsch. 


Einladung zur Closed Alpha von The 
Tomorrow Children dankend an. 
Denn nun — nach diversen Spiel- 
stunden in der skurrilen Welt — wis- 
sen wir endlich, wohin das Spiel ei- 
gentlich will. Zumindest grob: Da 
das Spiel sich eben in einem Al- 
pha-Stadium befindet, fehlten viele 
Spielelemente noch gänzlich, wäh- 
rend andere nur eingeschränkt oder 
schlicht gar nicht nutzbar waren. 
So, genug geredet, Butter bei 
die Fische — worum geht es in The 


Selbstverteidigung: Geschütztürme (und dazu passende Munition) sollten 
zahlreich gebaut werden. Ansonsten ist euer Dorf schnell Geschichte. 


Alle Bilder: play* 


play^ vorschau 


Zerkleinert: Die meisten Wände und Boden, die ihr abtragt, zerbröseln einfach 
rückstandslos. Nur seltene Materialien bleiben liegen, um eingesammelt zu werden. 


Gleitmittel: Fahrzeuge werden — Natürlich - hergestellt, manche mit, manche ohne 
Waffe. Dafür aber grundsätzlich mit Elektromotor, der wieder aufgeladen werden muss. 


FOR THE 
TOWN! 


Plakativ: In regelmäßigen Abständen dürfen alle Spieler einen der hier abgebildeten Typen zum neuen Stadt-Oberhaupt wählen. Als Belohnung gibt's charakterspezifische Buffs. 


TA — ALPHA TEST 
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Pendler: Zu weiter entfernten Inseln fáhrt euch ein Bus inklusive Propaganda- 
Bildschirm — witzig. Wie im Stadion gilt allerdings auch hier: Sitzen ist für'n Arsch. 
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Hey, Puppe! Die Matrjoschkas findet ihr zufállig beim Abbau von Materialien. Bringt 
ihr sie ins Dorf und stellt sie in diesem Kreis auf, werden daraus wieder Menschen. 


Zappenduster: Wird es Nacht, solltet ihr euch in der Nähe einer Lichtquelle 
aufhalten, sonst sterbt ihr. Ihr seid also quasi das Gegenteil von Vampiren. 


KINGFT 


— 


Stop, Hammer Time: Erreichen die Monster (Izvergs genannt) eure Stadt, 
fangen Gebäude an zu brennen. In einem simplen Minispiel reparieren wir sie. 


A 
ALPHA TEST 


j» 
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Inselbegabung: Die sogenannten Inseln, auf denen ihr Rohstoffe abbaut, 
verschwinden nach einer Weile wieder im Nichts. Vorher leuchten sie gelb. 


nier mit Spitzhacken, Schaufeln 
und Grubengrabgeráten abtra- 
gen. StoBt ihr dabei auf eine Me- 
tall- oder Gold-Ader, sammelt ihr 
die Rohstoffe ein und packt sie 
in das Lager der Stadt. Genauso 
verfahrt ihr mit gepflückten Ap- 
feln, gehacktem Holz oder gefun- 
denen Kristallen. Das Wichtigste 
dabei ist jedoch, dass das Lager 
der Allgemeinheit zur Verfügung 
steht. Heißt: Packt ihr fleißig Me- 
tall in das Lager, bedeutet das 
nicht, dass ihr dann im Anschluss 


bestimmt, was damit gebaut wird, 
sondern derjenige, der sich gera- 
de eben um den Ausbau der Stadt 
kümmert. Auch das unterstreicht 
noch einmal den Sozialismus- 
Aspekt, der das Spiel wie ein ro- 
ter Faden durchzieht. Ihr seid Teil 
einer Gemeinschaft, in der alle 
gleich sind und einem gemeinsa- 
men Ziel dienen. 

Apropos Ausbau der Stadt: 
Natürlich könnt ihr auch dafür 
sorgen, dass euer Dorf wächst 
und gedeiht. Dazu bastelt ihr an 
einer Werkbank (inklusive ner- 
vigem Minispiel) Dinge wie Ge- 
schütztürme, Mauern, Lampen, 
Poster oder Upgrade-Terminals 
(dazu später mehr). Auch Fahr- 
zeuge stehen auf der Baukasten- 
Liste, manche sogar bewaffnet, 
Oder aber ihr werft gesammeltg 
Kristalle nicht in das Lager, sone 
dern in einen Schacht im Haupt. 
gebäude — dadurch wächst die 
Stadt irgendwann von selbst. Drit= 
te Möglichkeit, eure Basis Aer 
weitern: Beim Graben auf den 
Inseln findet ihr hin und wieder 
MatrjoschKa=Puppen. Die stellen 
— warum auchimmer- die Seelen 
von Menschen dat die im Nichts 
verschwunden sind. Sammelt ihr 
zehn dieser Puppen vd Stellt sié 
in eurer Stadt auf, werden die be= 


Ein Lager, bitte: Alle Materialien, die ihr sammelt, stapelt ihr auf diesen 
markierten Flachen. Nutzen darf das Zeug dann jeder, um die Basis auszubauen. 


dauernswerten Herrschaften wie- 
derbelebt und siedeln sich gleich 
aus Bequemlichkeit in eurer Stadt 
an. Einzige Ausnahme im Bau- 
wahn sind übrigens Brücken: Die 
baut ihr mithilfe von Werkzeugen 
einfach aus eurem Inventar her- 
aus. 

Wofür Brücken oder Lampen, 
fragt ihr euch jetzt vielleicht? Nun, 
ganz einfach: Weil Riesenmons- 
ter als Bedrohung scheinbar nicht 
reichen, gefáhrden zwei weitere 
Faktoren euer virtuelles Leben. 
Erstens: Dunkelheit. Wird es im 
Spiel Nacht — eine Ingame-Minu- 
te entspricht einer realen Sekun- 
de — oder grabt ihr euch zu tief 
in einen dunklen Stollen, verliert 
ihr langsam Lebensenergie. Oder 
Phasenzusammenhalt, wie esf 
Spiel genannt wird. Sinkagdiese 
auf Null, sterbt ihr. Eqtgesenwit= 
ken könnt ihr denagindem ihr euch 
in der Nähe einer Lampe authal> 
tet, von denen es übrisens auch 
tragbare gibt — praktisch für Mi- 
nenarbeiter oder allgemein jeden, 
der auch nachts fleißig fürs All- 
gemeinwohl schuftet. Zweite Ge- 
fahr: Entfernt ihr euch zu weit von 
der Stadt, versinkt ihr im Nichts 
und sterbt irgendwann. Blöd nur, 
dass der Großteil der Inseln in ge- 
nau dieser Nichts-Zone liegt. Ab- 
hilfe schaffen hier gleich mehrere 
Utensilien: Entweder ihr baut Brü- 
cken über das Nichts, schnappt 
euch ein Fahrzeug oder fahrt — 
sehr stilecht — mit dem pendeln- 
den Linienbus zur „Arbeit“ auf 
den Inseln, Propaganda-Bild- 
schirm inklusive. 


Über 7.000 Brücken: Manch ein Bauarbeiter ließ in der Alpha seiner Fantasie 
freien Lauf und errichtete Brücken quer über die ganze Basis verteilt. © 2 


Arbeit muss sich lohnen 

Durch oben erwähnte Gefahren 
das Zeitliche zu segnen, solltet 
ihr übrigens tunlichst vermeiden. 
Zwar werdet ihr auf Knopfdruck in 
der Stadt wiederbelebt, aber damit 
sind einige Nachteile verbunden. 
Erstens: Sämtliche gesammelten 
Materialien in eurem Rucksack fal- 
len an eurem Todesort auf den Bo- 
den. Ist der auf einer Insel, ist das 
ja noch okay, sterbt ihr im Nichts, 
sind die Sachen meist futsch. 
Zweitens: So ganz kommt The To- 
morrow Children dann doch nicht 
ohne eine individuelle Note im so- 
zialistischen Miteinander aus. Für 
jede gelungene Aktion eurerseits 
— abgebaute Materialien, repa- 
rierte Gebáude, besiegte Gegner 
oder einfach nur gegrabene Lö- 


Stairs created with shovel 


New buildings constructed : 2 


Coal contributed 


Wood contributed : 2 


Fruit Stored iT Storage Facility: 3 


Power generated : 25.0kw 


Resources loaded onto bus 


People's Helisiused : 3 


Toil Score 
Ration Goupor 


Check das ein: Die Punkte fiir eure Arbeit miisst ihr erst in der Stadt 
registrieren. Als Belohnung gibt’s Marken fiir Werkzeuge, Waffen und Perks. 


cher — wird euch ein Punktewert 
gutgeschrieben. Den misst ihr je- 
doch erst in der Stadt am Arbeits- 
büro „einchecken“ beziehungs- 
weise abspeichern. Vorher sind 
die Punkte nichts wert. Und ein 
Tod schlägt eben mal fix mit hap- 
pigen 50 Minuspunkten zu Buche 
und macht damit Pi mal Daumen 
rund 30 Arbeitsminuten zunich- 
te. Für die eingecheckten Punkte 
gibt's übrigens Marken, die ihr bei 
Händlern und den vorhin erwähn- 
ten Upgrade-Automaten gegen 
Waffen, Werkzeuge oder passive 
Perks eintauscht. Die bleiben euch 
— im Gegensatz zu den allgemei- 
nen Stadt-Upgrades — auch par- 
tieübergreifend erhalten. Sprich: 
Schafft ihr es nicht, eure Stadt 
zu verteidigen (oder loggt euch in 


ALPHA TEST 


eine mittlerweile verlorene Stadt 
ein), so behaltet ihr euer Inventar, 
eure Perks und auch euren Level 
samt Attributs-Updates — na im- 
merhin! SL 


Sascha Lohmüller Genosse 


Ich muss zugeben: Auf der Gamescom ließ mich das 
Spiel noch weitestgehend kalt. Das lag gar nicht mal 
an der Ähnlichkeit zu Minecraft, denn die Sandbox- 
Pixelei mag ich eigentlich. Es lag viel mehr daran, 
dass The Tomorrow Children bei der Ankündigung 
noch viel zu sehr nach Idee, viel zu wenig nach Spiel 
klang. Mittlerweile haben die vielen unterschied- 
lichen Ideen aber Form angenommen und heraus 
kam ein wirklich interessanter Genre-Mix aus 

RPG, Action-Adventure, Sandbox-Simulation und 
MMOG. Und wahrscheinlich noch vielen anderen 
Dingen. Mich persönlich hat diese Mixtur durchaus 
fasziniert, auch wenn ich nicht ganz erklären kann, 
warum. Lediglich an der Zugänglichkeit sollte Q- 
Games noch arbeiten. Am Anfang wusste ich gute 
30 Minuten überhaupt nicht, was vor sich geht. 


Gute drei Wochen durften wir uns nach Herzenslust 
in der Closed Alpha von The Tomorrow Children 
austoben. Taten wir dann auch. 


ne 
ENTWICKLER Q-Games 
Das japanische Studio machte bisher vor allem mit den 


Der Sandbox-Klassiker kommt ohne groß angelegte 
Basisverteidigung und weniger „MMOig“ daher. 
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Diese Titel haben es ins Heft geschafft, erscheinen aber diesen Monat. 


SPIELETITEL GENRE HERSTELLER TERMIN 


= = 
Little Big Planet 3 PLAYSTATION A 

HAH Alienation Action Sony TBA 
Kurz vor Redaktionsschluss erreichte uns LI] Assassin's Creed Unity Action-Adventure Ubisoft 13. November 2014 
GENRE ` — Batman: Arkham Knight Action-Adventure Warner Bros, 2 Juni 2015 
noch das neueste Abenteuer von Sonys Battleborn Action Gearbox TBA 
Vorzeige-Sackgesicht — viel zu knapp für WPOMTE| Battlefield: Hardline Ego-Shooter Electronic Arts 19. März 2015 
einen Test. Den findet ihr aber selbstver- | (erzrevorscual’ ~ En coe SAN ec? ri 
ständlich in der nächsten Ausgabe. Wer | WERTUNGSTENDENZ ` UPDATE] Bloodborne Rollenspie Sony 25. März 2015 
: TERES DESS Call of Duty: Advanced Warfare - r Activision 4, November 2014 
die Zelt nicht abwarten kann, darf den Kauf | 0 mmm ET 100 a ae : 7014 
natürlich auch ohne unsere Beratung ma- | wirerwarten nichts anderes als ein MEUS C Costume Quest 2 Action Double Fine 4. Quartal 2014 
chen. Mit den beiden Vorgängern haben die | sehr gutes Spiel vom ersten Auftritt des Cyberpunk 2077 Rollenspie CD Projekt Red 2015 
à P AE i S putzigen Sackboys auf der PS4. Dead Island 2 Action Deep Silver 1. Quartal 2015 
Entwickler schlieBlich bewiesen, dass sie Dead or Alive 5: Last Round Beat em Up Koei Tecmo 19. Februar 2015 (JAP) 
ihr Fach verstehen. Wir jedenfalls freuen uns sehr auf das charmante Deep Down Online-Rollenspiel__Capcom BA. 
Hüpfspiel und sei ächtigen Editor, d it seinen Kreati un ee een es 
prspiel und seinen macntigen Itor, der uns mit seinen Kreationen . Inquisition Rollenspiel lectronic Arts 20. November 2014 
an den Bildschirm fesseln wird. cD Dragon Ball Xenoverse Beat o Bandai Namco BA 
UPDATE| Dreamfall Chapters Adventure Red Thread Games 1. Quartal 2015 
Dying Light Action Warner Bros. 30. Januar 2015 

EA Sports PGA Tour Sportspie Electronic Arts 
Energy Hook Action lappion Laboratories IBA 
Online-Rollenspiel Sony Online Entertainment — "9 
Everybody's gone to the Rapture Adventure The Chinese Room TBA 
Evolve Action 2K Games 10. Februar 2015 
DES Far Cry 4 Ego-Shooter biso! 18. November 2014 
Final Fantasy Type-0 HD Rollenspie Square Enix 20. März 2015 _ 
Final Fantasy XV Rollenspie Square Enix BA. 
Final Horizon Strategie Sony BA. 
RSR Galak-Z The Dimensional Action 7-BIT 2014 
Get Even Action arm 51 BA 
God Eater 2: Rage Burst Action-Rollenspiel Bandai Namco 2015 
DES Grand Theft Auto V Action Rockstar 18. November 2014 
Gran Turismo 7 Rennspiel Sony TBA 
— rim Fandango Remastered Adventure. Sony/Double Fine 2015. 
Guilty Gear Xrd Beat "em Up Sega 16. Dezember 2014 (USA) 
RSR Guns of Icarus Online Online-Shooter Muse Games TBA 
H-Hour: World’s Elite Taktik-Shooter SOF Studios 2015 
Hellblade Action Sony BA_ 
HEH Helldivers Action Arrowhead Studios 2014 
Hellraid Action echland 2015 
Hitman Action Square Enix IBA 
Homefront: The Revolution Ego-Shooter eep Silver 2015 
RSR Hotline Miami 2: Wrong Number Action ennaton Games 1. Quartal 2015 
Hunt: Horrors of the Gilded Age Action Crytek BA 
WX Hyper Lighter Drifter Action-Rollenspiel leart Machine 4, Quartal 2014 
WEN et Car Stunts Rennspiel Grip Games TIBA 
j : Deli Rollenspiel Warhorse Studios 2015. 
Kingdom Hearts 3 Rollenspiel Square Enix TBA 
Kingdom Under Fire 2 Strategie Blueside 2014 
RSR Kodoku Action Carnivore Studio 2015 
Lara Croft and the Temple of Osiris Action-Adventure Square Enix 9, Dezember 2014 
EES LEGO Batman 3: Jenseits von Gotha Action-Adventure Warner Bros. 4. November 2014 
Let it Die Action Grashopper Manufacture 2015 
U n d SO n st? Life is Strange Adventure Square Enix BA 
Hier erfahrt ihr, was diesen Monat außerdem passiert — weitere (relativ) wichtige = een " en mum en i 
PS-Spiele, Titel für andere Plattformen oder interessante Messen und Events. Mad Max Action per m 
Datum Titel Magicka 2 Action-Rollenspiel Paradox Interactive TIBA 
17. Oktober 2014 MXGP: The Official Motocross Video-Game (PS4) em Woch Electronic Arts BA 
M . ` ` " i etal Gear Solid 5: The Phantom Pain Aci jon-Adventure Konami 2015 
Langst erschienen, aber von Redaktionsmumie Uwe vergessen. Náchstes Mal. Versprochen! RSR Weide? Action SNK Playmore 4, Quartal 2014 
28. November 2014 Super Smash Bros. (Wii U) a Jump & Run ga 206 
ER H f i e ind: Path to Thalamus Puzzlespiel Sony BA. 
Endlich dürfen wir den nervigsten Nintendo-Maskottchen wieder aufs Maul hauen. Mirror's Edge 2 Action-Adventure lectronic Arts BA. 
7 7 F Mortal Kombat X Beat 'em Up Warner Bros. 14. April 2015 
28. November 2014 i Pokémon Omega Rubin & Alpha Saphir (3DS) EES NBAlvels Sportspiel Electronic Arts 30. Oktober 2014 
Besorgte Eltern haben fiir ihre Kids schon mal vorbehaltlich eine Entziehungskur gebucht. Need for Speed: Rivals — Complete Edition Rennspiel Electronic Arts 23. Oktober 2014 
2.Dezember 2014 ^ Te Crew (PS4) BERE Sese: issue aequa n 
. “a . Omega Quintet Rollenspiel Compile Heart 19, September 2014 (JAP) - 
Wir freuen uns auf den Racer. Kann schlieBlich nur besser als Driveclub werden. Onechanbara Z2: Chaos Action D3 Oktober 2014 (JAP) 
5. Dezember 2014 Kingdom Hearts HD 2.5 Remix (PS3) -— is mal Carnage: Genesis ums i pem Media n 
Viktor trállert zur Einstimmung schon mal sämtliche Disney-Songs. Ein Hoch auf Kopfhörer! CLE Pro Evolution Soccer 2015 Sportspiel Konami 13. November 2014 
27. Januar 2014 Grand Theft Auto 5 (PC) Project: Heart and Soul Rol a Reach Game Studios 4, Quartal 2014 
Ein herzliches „HAHA!“ wünscht die Redaktion der selbsternannten PC-Master-Race. Project Phoenix Strategie/Rollenspiel Creative Intelligence Arts — 2. Quartal 2015 
Rainbow Six: Siege Ego-Shooter Jisoft 2015. 
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Hier seht ihr alle kommenden PS4-, PS3-, Vita- und PSN- Spiele auf einen Blick! 


SPIELETITEL GENRE HERSTELLER TERMIN SPIELETITEL GENRE HERSTELLER TERMIN 
PLAYSTATION 4 (FORTSETZUNG) PLAYSTATION 3 (FORTSETZUNG) 
Ratchet & CI jon- Sony 2015. HEH Metal Slug 3 Action SNK Playmore 4. Quartal 2014 
-= Resident hi - x jon-Adventure Capcom = 1. Quartal 2015 Mighty No. 9 Jump & Run Comcept 2015 
Resident Evil Revelations 2 ction-Adventure Capcom Februar 2015 (USA). Mittelerde: Mordors Schatten Action-Adventure Warner Bros. 20. November 2014 
Rime Action-Adventure equila Works 2014 "ms 7 À ` 
Rise of the Tomb Raider Action-Adventure Square Enix TBA Lkombat Beat em Up Warner Bros, 14. April 2015- 
RSR Rocketbirds 2: Evolution Action Ratloops TBA HEH Mutant Mudds Action Renegade Kid BA. 
Saints Row IV Re-elected + Gat out of Hell DLC Action-Adventure Koch Media 23. Januar 2015 - LI Need for Speed: Rivals - Complete Edition Rennspiel Flectronic Arts 23. Oktober 2014 
WEN Secret Ponchos us A TB | "ER Oninusta Sou Rolenspie Capcom Frühjahr 2014 (AP 
— Shadow of the Beast a , 
Silent Hills Horror Sony 2016 mr Prey? 7 Ego-Shooter Bethesda Entwicklung eingestellt 
Skullgiris Encore Beat ‘em Up Lab Zero Games 2015. LE Pro Evolution Soccer 2015 Sportspie Konami 13. November 2014 
Soma Action rictional Games 2015 RSR Rainbow Skies Rollenspiel EastAsiaSoft 2014 
— — Space Hulk: Deathwing Action ` Streum On 2015. Raven's Cry Action-Adventure  Topware 1 Quartal 2015 
RSR Starbound Geschicklichkeit Chucklefish Games 2014 Resident Evil Action-Adventure Capcom 1. Quartal 2015 
WU ales from the Borderlands Adventure elltale Games 2014 Resident Evil Revelations 2 Action-Adventure Capcom 2015 
Tekken 7 Beat'em Up Bandai Namco TBA. RSR Strike Suit Zero Action Born Ready Games TBA 
Tearaway Unfolded Aci ion-A venture Sony : TBA RSR Tales from the Borderlands Adventure Telltale Games 2014 
Luci Es m E jen FRED Tales of Zestiria Rollenspiel Bandai Namco Sommer 2015 
UPDATE eler : m ee me? 2D 2014 ears to Tiara 2: Heir of the Overlord Taktik-Rollenspiel NIS America. 7. November 2014 
The Elder Scrolls Online Online-Rollenspiel Bethesda 31. Marz 2015 Tekken X Street Fighter Beat 'em Up Bandai Namco TBA 
DES The Tomorrow Children Action-Adventure Sony BAL Teslagrad Geschicklichkeit Rain Games TBA_ 
The Ort er: 1886 Action Sony 20. Februar 2015 RSR The Binding of Isaac Rebirth Geschicklichkeit Edmund McMillen 4. November 2015 
EL] The Walking Dea: Season One Adventure Telltale Games 24. Oktober 2014 The Last Guardian Action-Adventure Sony hm Tage X 
US) The Walking Dead: Season Two Adventure elltale Games 24. Oktober 2014 ef - A D 1 
The Witcher 3: Wilde Jagd Rollenspie CD Projekt Red 24, Februar 2015 The Walking Dead: Season Two dventure elltale Games ktoher 2 
RSR The Witness Geschicklichkeit Number None, Inc. 2014 DE The Wolf Among Us Adventure Telltale Games 1, November 2014 
DES The Wolf Among Us Adventure Telltale Games 21. November 2014 DS) WWE2KIS Sportspiel 2K Sports 31. Oktober 2014 
The Vanishing of Ethan Carter Horror _ Nordic Games TBA Yakuza Ishin Action-Adventure Sega TBA 
_____ There Came an Echo Strategie ridium Studios BA. 
Tom Clancy's The Division Online-Rollenspiel bisoft 2015 PLAYSTATION VITA 
er: SC E im Be Arcana Heart 3: LOVEMAX!!! Action NIS America. 2]. November 2014 
NETTE BER ES cuon-Adventure ony EEH Big Fest Simulation Sony BA 
Until Dawn Survival-Horror Sony 2015 AT g ; 
RSR Volume Geschicklichkeit Sony 2015 Criminal un z E iel un 2 e 
Warhammer 40.000: Eternal Crusade Online-Rollenspiel TBA 2015. EEH Dragon’s Dogma Quest ollenspiel apcom 
RSR Wasteland Kings Geschick ichkeit Vlambeer 2014 Energy Hook Action Happion Laboratories BA 
of Eee Ce e inal Horizon Strategiespiel Sony BA 
wen ME gri Neue nm D 2 e RSR Frozen Synapse: Tactics Strategie. Double Eleven 2014 
Yakuza Ishin Action-Adventure Sega TBA UPDATE] God Eater 2: Rage Burst Action-Rollenspiel Bandai Namco 19. Februar 2015 (JAP, 
PLAYSTATION 3 Gravity Rush 2 Action Sony 2014 
DS) Assassin's Creed Rogue Action-Adventure bisoft 13. November 2014 ——— Grim Fandango Remastered Adventure Sony/Double Fine 2015. 
UPDATE] Atelier Shallie: Alchemists of the Dusk Sea Rollenspiel Tecmo Koei 13. Marz 2015 RSR Hatsune Miku: Project Diva f 2nd Musikspiel Sega 21. November 2014 
Arcana Heart 3: LOVEMAX!!! Action NIS America 21. November 2014 RSR delivers Action Arrowhead Studios 2014 
EE LIE costume (ust? Mim ble Fi age: | | EB ie Mani Mg hub ce E 2... 
ostume Ques! ction ouble Fine „Oktober 3 3 ] , à 
^ D à DE Triangle Studi 2014 (a ver Lighter Drifter nr lenspiel Heart Machine 4, Quartal 2014 
Das Schwarze Auge: Schicksalsklinge HD Gold Rollenspiel Chromatrix TBA J-Stars Victory Vs Beat em Up Bandai Namco. IBA 
Dead or Alive 5: Last Round Beat "em Up Koei Tecmo 19. Februar 2015 (JAP. RSR Kodoku Horror Carnivore Studio 2015 
RER Deponia Adventure aedalic Entertainment BA iege Rollenspiel Codagames BA 
-Star Rumble Beat 'em Up Bandai Namco 14. November 2014 RSR Metal Slug3 Action SNK Playmore Winter 2014 
Dragon Age: Inquisition Rollenspie Electronic Arts 20. November 2014 ; e F 
Dragon Ball X Beat’ Bandai N BA. Monster Hunter Frontier G Action-Rollenspiel Capcom 13. August 2014 (JAP) 
UPDATE] Dying Ligh Action Warner Bros, Entwicklung eingestellt HEH Mutant Mudds Action Renegade Kid TBA 
ili Action-Adventure fi i TBA RSR Oreshika: Tainted Bloodlines Rollenspiel Sony BA 
Escape Dead Island Action eep Silver 21. November 2014 Phantasy Star Nova Rollenspiel Sega 27. November 2014 (JAP) 
DIS) Far Cry4 Ego-Shooter j 18. November 2014 Project Phoenix Strategie/Rollenspiel Creative Intelligence Arts 3 Quartal 2015 
RSR Frozen Synapse: Tactics Strategie ouble Eleven 2014 ` . i . 
i ; T HEH Rainbow Skies 
Furious 4 Ego-Shooter Uhisoft BA Rollenspiel EastAsiaSoft 2014 
Guilty Gear Xrd Beat "em Up Sega 16. Dezember 2014 (USA) Road not Taken Puzzlespiel Sony Herbst 2014 
iku: Project Di Musikspiel Sega 21. November 2014 RSR Rocketbirds 2: Evolution Action Ratloops BA 
RSR Helder: Action Arrowhead Studios 2014 Skullgirls Encore Beat ‘em Up Lab Zero Games 2015. 
Homefront: The Revolution Ego-Shooter Deep Silver 2015. $ Saga: Curse of the Great Curry Ki Rollenspi Rising Star Games 2014 
RSR Hotline Miami 2: Wrong Number Action ennaton Games 1. Quartal 2015 PRA : 3 
Kingdom Hearts 2.5 HD Remix Rollenspiel Square Enix 5, Dezember 2014 RSR Starbound Geschicklichkeit_Chucklefish Games "mW 
LEGO Batman 3: Jenseits von Gotham Action-Adventure Warner Bros. 14. November 2014 Tales of Hearts R Rollenspiel Bandai Namco 14. November 2014 
iege Rollenspie Codagames TBA. The Binding of Isaac Rebirth Geschicklichkeit Edmund McMillen 4. November 2014 
Life is Strange EI an Enix S DS The Walking Dead: Season 2 Adventure. Telltale Games 24. Oktober 2014 
RSR Little Big Planet Hub Jump & Run Sony BA NEN Voume e e dit Sony AUS 
Mad Max Action Warner Bros, TBA RSR Wasteland Kings Geschicklichkeit Vlambeer 2014 
Metal Gear Solid 5: The Phantom Pain Action-Adventure Konami 2015 Zone ofthe Enders HD Collection Action Konami BA 
[Il = Weitere ausführliche Informationen zu den UPDATE = Bei diesen Spielen haben sich der Erscheinungstermin IB = Diese Spiele erscheinen nicht als Boxed-Version im 
markierten Spielen findet ihr in dieser Ausgabe. oder eine andere wichtige Info geändert. Laden, sondern lediglich auf digitalem Wege im PSN. 
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Buttons, Zahlen, Fakten: So werten die play^-Experten! 


DIE BUTTONS 


DOWNLOAD 
Spiele, die nur per 
Download erhältlich 


sind, werden mit dieser 
DOWNLOAD schicken Plakette 
versehen. 
f 


VIDEO AUF DVD 


[ Richtig geraten: Dieses 
I Symbol bedeutet, 

dass das jeweilige 

Spiel auch mit einem 

passenden Video auf 

unserer Heft-DVD 

vertreten ist. 


GESCHNITTEN 

Die deutschen Gesetze 
sorgen immer wieder 
dafür, dass Spiele hier- 
zulande geschnitten 
erscheinen. Dieser 
Button weist euch 
darauf hin. 


UNCUT 

Super Sache: Spiele, 
die diese blutige Pla- 
kette tragen, kommen 
auch in Deutschland 
unzensiert auf den 
Markt — früher selten, 
heute háufig. 


ADD-ON 

DLCs und Add-ons 
sind allgegenwärtig. 
Falls wir derartigen 
Zusatzcontent testen 
oder auch vorstellen, 
erkennt ihr das an die- 
sem Button. 


ADD-ON 


PS-EXKLUSIV 

Titel mit dieser 
Plakette kommen 
ausschlieBlich fiir PS3, 
PS4 oder PS Vita auf 
den Markt — Xboxler 
und Nintendo-Spieler 
schauen in die Réhre. 


PS-EXKLUSIV 


PLAY*-AWARD 
z Besonders tolle Spiele 
9 mit einer Gesamtwer- 


ES Ausgabe 


tung von mindestens 

(TPE 85 bekommen von uns 
den begehrten golde- 
nen play*-Award. 


DER TESTKASTEN 


FAKTEN UND INFORMATIONEN 


Neben der Verpackung des Spiels (damit ihr das Teil auch im 
Laden findet!) lest ihr hier die Basis-Infos zum Spiel: Wann 
kommt es raus, wer hat's gemacht, wer bringt es in den Han- 
del, was kostet es und welche Altersfreigabe (ab 0, 6, 12, 16 
oder 18 Jahren) hat die USK erteilt. Und für die Sparfüchse 
erwähnen wir noch, ob das Spiel Crossbuy unterstützt, ihr es 
also nur einmal kaufen müsst für mehrere Plattformen. 


EINZELWERTUNGEN UND TECHNISCHE DETAILS 


Wir beurteilen jedes Spiel in 5 Kategorien: Grafik, Sound, 
Bedienung, Einzelspieler und Mehrspieler. Maximal gibt es 
10 Punkte, eine magere 1 bedeutet: furchtbar schlecht! 

Auf mathematische Quatsch-Formeln verzichten wir: Die 
Gesamtwertung eines Spiels wird also nicht irgendwie mittels 
der Einzelwertungen ausgerechnet! 


Grafik 

Wie gut sieht das Spiel aus, welche Auflósungen gibt es, wird ein 
3D-Modus angeboten? Uber diese Dinge informieren wir euch 
im Grafik-Bereich des Kastens. 


Sound 
Soundtrack, Sprachausgabe, Bildschirmtexte werden hier 
erläutert und bewertet. Schließlich isst das Ohr mit. Oder so. 


Bedienung 
Remote-, Cross-Play- und Cross-Save-Option, InstallationsgróBe 
und die Qualitát der Steuerung entnehmt ihr diesem Abschnitt. 


Einzelspieler 
Die wohl wichtigste Kategorie: Wie gut ist das Solo-Erlebnis, 
wie hoch der Schwierigkeitsgrad, worum geht's überhaupt? 


Mehrspieler 
Den Multiplayer sehen wir als einzelnen Bestandteil von 
Spielen — deshalb bekommt er seine eigene Wertung. 


STÄRKEN UND SCHWÄCHEN 


Ihr habt euch schon immer darüber geärgert, dass alle „Pro 
& Contra“-Argumente in Spieleheften stets gleich gewichtet 
werden? Wir auch! Und deshalb machen wir Schluss mit der 
Gleichmacherei und vergeben je zwei Arten von Plus- sowie 
Minuspunkten. Ein Beispiel: „Minimales Geruckel" ist nur ein 
kleines Argernis, während „Miserable Steuerung" deutlich 
mehr ins Gewicht fallt. Dadurch erkennt ihr sofort, welche 
Dinge die Wertung nach oben katapultiert bzw. nach unten 
gerissen haben und welche Dinge zwar gut oder schlecht, 
aber eben nicht weltbewegend sind. 


SH Große Stärke 935 Dickes Árgernis 
4) Gute Sache 23 


Kleiner Fehler 


Termin: 9. September 2014 
Hersteller: Activision 
Entwickler: Bungle 
USK-Freigabe: ab 16 Jahren 
Preis: ca. 60 Euro | Cross-Buy IV 


auuuuduuuM 
720plv| 1080p VI optionaler 3D-Modus 


Tolle Weitsicht, scharfe Texturen und schön 
gestaltete Welten, erkauft durch lange Ladezeiten 


SOUND auduuuuuM rS 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 


Hollywoodreifer Bombast-Soundtrack und gut 
gewählte Sprecher, aber zu viele Wiederholungen 


BEDIENUNG Haaaaaaaam9 
Remote-Play |] Cross-Play |_| Cross-Save wl 


Hervorragende Shooter-Steuerung, die stets volle 
Kontrolle tiber das Geschehen erlaubt 


EINZELSPIELER Se 8 
Schwierigkeitsgrad Abhangig vom Erfahrungslevel 


Das Konzept von Destiny funktioniert, wirkt im ak- 
tuellen Stadium aber unfertig. Mit mehr Inhalten 
wird’s irgendwann auch ein noch besseres Spiel. 


MEHRSPIELER See 8 
Spieler online: 12 Spieler offline: - 


Destiny ist stark auf das Mehrspieler-Erlebnis 
ausgelegt, ergo lassen sich weite Teile des 
Abenteuers gar nicht alleine erforschen. 


PRO & CONTRA 


O23 Toll funktionierendes Shooter-Gameplay 


GRAFIK 


CH Sehr gute Technik 

CH Motivierendes Loot-System 

€) Langweilige Hintergrundgeschichte 
(-) Repetitives Missionsdesign 


23 Derzeit noch zu wenig Inhalte 


Wertung & Fazit 


Keine Revolution, aber 
ein gutes Shooter-Erleb- 
nis mit Luft nach oben 


GESAMTWERTUNG (errechnet sich NICHT aus den Einzelwertungen!) 


90 bis 100 | Göttlich: Spiele mit solch einer hohen Gesamtwertung 
empfehlen wir euch uneingeschránkt, die muss man gespielt haben! 
80 bis 89 | Vorbildlich: Toptitel, die wir Fans des jeweiligen Genres 
UND allen aufgeschlossenen Zockern zum Kauf empfehlen. 

70 bis 79 | Erfreulich: Gute Spiele mit Schwächen in einzelnen 
Disziplinen — unterhaltsam, aber eben nicht grandios. 


60 bis 69 | Ordentlich: Wenn euch die Thematik oder das Genre 
interessiert, kommt dieser akzeptable Titel für euch infrage. 

50 bis 59 | Bedauerlich: Grobe technische und spielerische 
Schnitzer erfordern Leidensfähigkeit von euch. 

1 bis 49 | Fürchterlich: Müssen wir das wirklich noch erkláren? 
Finger weg von Spielen aus dieser Schrott-Kategorie. 
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Unsere Hauptdarsteller — jeder eine Ikone. 


Wolfgang Fischer // Chefredakteur Print 
Spielt gerade: Alle Assassin’s-Creed-Teile durch 
Hört gerade: Amon Amarth rauf und runter 
Schaut gerade: Ray Donovan Staffel 2, TWD Staffel 5 


Und sonst: Suchte direkt nach den Aufnahme des rechts 
stehenden Bildes den Körper seines Sohnes nach einem 
Muttermal ab, das wie drei Sechsen aussieht. Hat danach 
zur Sicherheit noch die sieben Dolche von Megiddo aus dem 
Keller geholt. 


Top-Titel der Ausgabe: Dragon Age: Inquisition 
Flop-Titel der Ausgabe: Lego Batman 3 


Viktor Eippert // Redaktion 


Spielt gerade: Mittelerde: Mordor’s Schatten (PS4), Shovel 
Knight (Wii U), Shadowrun Returns: Dragonfall (PC), Z (PC) 


Hört gerade: Die Soundtracks zu Kingdom Hearts 1 & 2 
Schaut gerade: Die Fluch-der-Karibik-Trilogie 


Und sonst: Hätte ich nie gedacht, wie aufwendig es sein 
kann, Fliesen fiir die neue Eigentumswohnung auszusuchen. 
Und wie viel Knete der Fliesenleger für die Verlegung 
berappt ... 


Top-Titel der Ausgabe: DA: Inquisition, Tomorrow Children 
Flop-Titel der Ausgabe: NBA Live 15/WWE 2K15 


Uwe Honig // Redaktion 
Spielt gerade: Forza Horizon 2 (Xbox One), GTA 5 (PS4) 
Hört gerade: Hugo Boston — Early Morning Halloween 
Schaut gerade: My Name Is Earl - die komplette Serie 


Und sonst: Driveclub ist leider nicht der erhoffte Hit 
geworden! Aus diesem Grund habe ich mir kurzerhand 

eine weiße Xbox One gekauft, extra für Forza Horizon 2... 
Hoffentlich steinigen mich die PS4-Fans jetzt nicht, aber als 
Rennspiel-Freak ist mir nichts anderes übrig geblieben! 


Top-Titel der Ausgabe: Grand Theft Auto 5 
Flop-Titel der Ausgabe: NBA Live 15 


Matthias Schöffel // Layout 
Spielt gerade: Assassin's Creed: Unity 
Hört gerade: Spidergawd 
Schaut gerade: Twin Peaks 


Und sonst: Da es ja tatsächlich eine neue Twin-Peaks- 
Staffel geben soll, werden zur Vorbereitung sámtliche 29 
Altfolgen aufgearbeitet. Das ist durchaus anstrengend, 
weil die Serie, wie so vieles aus den frühen 90ern, teilweise 
schlecht gealtert ist. Aber: „Ah, Kirschkuchen!“ 

Top-Titel der Ausgabe: The Tomorrow Children 


Flop-Titel der Ausgabe: Call of Duty: Advanced Warfare 


Spielt gerade: X-Plane 10.31 
Hört gerade: Crobot - Something Supernatural 
Schaut gerade: The Fall - Staffel 2 


Und sonst: Wartet Lars noch immer auf die PC-Version von 
GTA 5. Hm ... Könnte man GTA nicht mit X-Plane verknüp- 
fen? Ein Open-World-Action-Ego-Shooter-Flugsimulator. 
Fantastisch. Ich werde eine Petition erstellen, ihr dürft 
dann mitzeichnen. Ach, gleich auf Kickstarter damit! 


Top-Titel der Ausgabe: GTA 5 
Flop-Titel der Ausgabe: Dragon-Quest-Gedöns 


Spielt gerade: Warteschlangen-WoW, CoD: AW, NBA 2K15 > 
Hört gerade im Auto: Unearth - Watchers of Rule 
Hört gerade im Büro: Alte Emperor-Platten \m/ 


Und sonst: Hat Mitte November zum ersten Mal ein 
FuBball-Landerspiel besucht. Erkenntnisse: Arschkalt isses 
im Spatherbst auch dort, mehr Event-Fans ohne Ahnung, die 
bei einem 4:0 anfangen zu pfeifen (doof!), mehr Familien- 
atmospháre samt Kindern (cool!), viel zu teure Wurst. 


Top-Titel der Ausgabe: GTA 5, Dragon Age: Inquisition 
Flop-Titel der Ausgabe: NBA Live 15 


Peter Bathge // Redaktion 
Spielt gerade: Far Cry 4, Dragon Age: Inquisition 
Liest gerade: The-Dark-Tower-Reihe von Stephen King 
Schaut gerade: Wo er am giinstigsten eine PS4 bekommt 


Und sonst: Er überprüft gerade fiir sich selbst, was die 
Spiele des Jahres waren. Wenn er ehrlich ist: Allzu viel hat 
ihn 2014 nicht komplett vom Hocker gehauen. Es fehlte 
einfach so was wie The Last of Us im letzten Jahr. Und nein, 
der PS4-Port záhlt nicht! 

Top-Titel der Ausgabe: GTA 5, Dragon Age: Inquisition 


Flop-Titel der Ausgabe: Call of Warfare: Advanced Duty 


Christian Dörre // Redaktion 
Spielt gerade: WWE 2K15, GTA 5, AC: Unity 
Hört gerade: Rancid — ... Honor Is All We Know 
Schaut gerade: The Walking Dead — Season 5 


Und sonst: Eigentlich sollte man sich ja freuen, wenn gute 
Spiele erscheinen, aber was gerade abgeht, ist einfach zu 
viel. Unity, Rogue, Far Cry 4, GTA 5, WWE 2K15 ... Aaaargh! 
Wer soll das denn alles spielen? Mein Pile of Shame wird 
wohl bald eine tragende Sáule in meiner Wohnung sein. 


Top-Titel der Ausgabe: WWE 2K15, AC: Unity 
Flop-Titel der Ausgabe: NBA Live 15 


Stefanie Zehethauer // Layout 
Spielt gerade: Far Cry 4 
Hört gerade: Actress, Coldcut, Hugo Boston 


Und sonst: Mit Ausnahme von Sommer-Pistazieneis und bt: / 
zwei, drei lecker Sonntagsbraten habe ich jetzt ein Jahr ohne 
Fleisch, Weizen und Milchzeug gelebt. Zwar trägt man oft 
volle Taschen mit Gemüse/Obst bei sich, sobald man das 
Haus verlässt, aber das ist doch witzig ... Ausprobieren! Das 
schmeckt besser! Als Nächstes darf die Katze testen ... 
Top-Titel der Ausgabe: The Tomorrow Children — KE 


Flop-Titel der Ausgabe: Call of Duty: Advanced Warfare 


David Martin // Online-Redaktion 
Spielt gerade: GTA 5 
Hört gerade: Sepultura 
Schaut gerade: Lilyhammer 


Und sonst: Freut sich, endlich Los Santos auf seiner 
Next-Gen-Konsole unsicher machen zu können. Abseits der 
actiongeladenen Missionen genießt er die optisch beeindru- 
ckenden Sonnenuntergange in GTA 5. Einfach toll. Ach ja: 
Trübes Herbst-Wetter, verschwinde! 


Top-Titel der Ausgabe: GTA 5 
Flop-Titel der Ausgabe: NBA Live 15 
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VIDEO AUF DVD 


Michael Bays roter Kno 
Hier jagt er gerade das 


Meth-Labor einer rivalisierenden 


pf: Trevor ist der Wahnsinnige im Gangster-Trio. 


Drogenküche in die Luft. 


sr 


Le 


^A 


Sen Grand Theft Auto 5 


Der Mega-Blockbuster des letzten Jahres hat sich einer Schónheits-OP unter- 
zogen und kommt mit neuer Ego-Perspektive daher. Neukauf gerechtfertigt? 


ACTION | Ein kleinkrimineller Af- 
roamerikaner, ein abgebrannter 
Mittvierziger im Zeugenschutzpro- 
gramm und ein durchgeknallter 
Psycho-Hillbilly aus dem Hinter- 
land planen den groBen Coup... 
Was sich anhórt wie der Be- 
ginn eines schlechten Witzes, ist 
in Wahrheit die Kurzzusammenfas- 
sung des wohl größten Videospiel- 
Blockbusters des letzten Jahres. 
Wer das Jahr 2013 nicht gerade 
mit verbundenen Augen und den 
Fingern in den Ohren in einer Hóh- 
le auf dem Mond verbracht hat 
(oder einfach die Überschrift ge- 
lesen hat), weiß natürlich, dass die 
Rede von Grand Theft Auto 5 ist. 
Rockstars Action-Hit rund um die 
Antihelden Franklin, Michael und 
Trevor hat sich konsolenübergrei- 
fend über 33 Millionen Mal ver- 
kauft und erscheint nun auch mit 
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verbesserter Technik, kleinen Ext- 
ras und eingebauter Ego-Perspek- 
tive für die neuen Konsolen. Ei- 
gentlich doch ein ziemlich guter 
Witz, denn die dauernórgelnde PC- 
Community muss sich noch bis Ja- 
nuar gedulden. Atsch! 


Die zwei lustigen Drei 
An Story und Gameplay wurde na- 
türlich nichts geändert, schlieBlich 
funktionierte beides auch schon in 
der letztjáhrigen Urfassung tadel- 
los. Für die acht Leute, an denen 
der Hype-Train aber komplett vor- 
beigefahren ist, fassen wir jedoch 
gerne (irgendwie müssen wir ja 
sechs Seiten füllen) noch mal zu- 
sammen, was Grand Theft Auto 5 
für viele Zocker zum Spiel des Jah- 
res 2013 machte. 

Die Geschichte von Rockstars 
Gangster-Ballade dreht sich um 


die bereits erwáhnten Charaktere 
Michael, Trevor und Franklin, zwi- 
schen denen ihr zu fast jeder Zeit 
im Spiel wechseln kónnt. Afroame- 
rikaner Franklin stammt aus einer 
heruntergekommenen Gegend in 
Los Santos, die an Compton erin- 
nert. Wáhrend seine Freunde mit 
Drogen dealen, in Bandenkriegen 
mitmischen oder bereits im Knast 
sind, hált sich Franklin mit Fahr- 
zeugdiebstáhlen für einen Auto- 
handler über Wasser, der selbst 
für eine RTL-Show zu schmierig 
und zwielichtig wäre Als Frank- 
lin Michael kennenlernt, wittert er 
jedoch eine Chance, aus diesem 
Sumpf herauszukommen. Der Au- 
todieb ahnt allerdings nicht, dass 
die Villa und die Yacht nur Fassa- 
de sind. Eigentlich ist Michael to- 
tal abgebrannt, seine Familie hasst 
ihn und er lebt im Zeugenschutz- 


programm. Als die beiden zusam- 
men mit ein paar Komplizen einen 
Laden ausrauben, ruft das schließ- 
lich Trevor auf den Plan. Der wahn- 
sinnige Redneck ist das personi- 
fizierte Chaos und fállt vor allem 
durch (selbst-)zerstórerische Akti- 
onen und seine Scheißegal-Attitü- 
de auf. Das Trio Infernale zieht von 
nun an eine Schneise der Verwüs- 
tung durch Los Santos, was selbst- 
verständlich nicht unbemerkt 
bleibt. Schon bald stehen die drei 
Gangster im Kreuzfeuer des FIB 
(der GTA-Variante des FBI), eines 
Verbrecherbosses und einer priva- 
ten Militärorganisation. 

Die Story und vor allem die Cha- 
raktere sind wirklich großartig ge- 
schrieben. Es macht einfach Spaß, 
den hervorragend vertonten (engli- 
schen) Dialogen zu lauschen, wäh- 
rend sich die Figuren wieder ein- 
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Alle Bilder: play* 


! Schenkelklopfer: Die Fremde-un 
in absurde Situationen, In denen 
4 > 


ich weiß Si 


mal in die Haare kriegen. Allein das 
Gesprách, in dem Michael Trevor 
als Hipster bezeichnet, ist so gran- 
dios, dass ihr aus dem Schmunzeln 
nicht mehr herauskommen werdet. 
Ihr merkt schon, der typische Hu- 
mor der Reihe ist natürlich auch 
wieder an Bord, nimmt Popkultur 
und Gesellschaft auf die Schippe 
und scheut absolut keine Tabus. 
Dies merkt man spátestens bei der 
berüchtigten Folterszene, die zwar 
gewohnt satirisch ist, aber den- 
noch von vielen kontrovers disku- 
tiert wird. 

Die Hauptmissionen selbst set- 
zen natürlich auf die altbewáhrte 
GTA-Formel aus actiongeladenen 
SchieBereien und wilden Verfol- 
gungsjagden, doch trotzdem gelingt 
es dem Titel, zu keiner Zeit lang- 
weilig zu werden. Dies liegt vor al- 
lem an der herausragenden und 
abwechslungsreichen Inszenie- 
rung, die mit herrlich abgedrehten 
und kreativen Ideen glänzt. Hier 
sind besonders die fünf großen 
Heists (Überfälle) zu nennen. Für 
diese Missionen müsst ihr zuvor 
kleine Aufträge erfüllen, um diese 
überhaupt starten zu können. So 
besorgt ihr etwa ein Betäubungs- 
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d-Freaks-Missionen b ; 
der abgefahrene Humor des Spiels de 


ich muss sagen, für 


ringen euch immer wieder 
utlich wird. 


ine Jungfrau bist du wirklich nicht 
gerade 2 ` 


gas, um spáter die Angestellten ei- 
nes Juweliers lahmzulegen, oder 
klaut euch ein passendes Vehikel, 
welches ihr nach dem Heist als 
Fluchtauto verwendet. Zudem kónnt 
ihr euch vor dem Raubzug noch für 
eine von zwei Taktiken entscheiden. 
Wáhrend ein Plan meist die sichere- 


. Typisch für die Serie wird die 
Sugar Daddy: Typ AMD 


auf die Schippe genommen. In dies: 


` DI 7 
LA Le 


Lebensweisheit eines Hill 


scheiden sich dabei übrigens deut- 
lich voneinander, sodass die Heists 
alleine schon einen Anreiz dazu bie- 
ten, die Story-Kampagne zumindest 
ein zweites Mal zu spielen. 

Doch auch abseits der Haupt- 
story gibt es genug zu tun. Neben 
Mini-Spielen wie Tennis oder Golf, 
die jeder Charakter bestreiten 


| Würgreflex: Einige Nebenmissionen bieten sogar kleine Storys. Für dieses 8 
seltsame Paar dringen wir in die Privatspháre mehrerer Prominenter ein: 


re Variante darstellt, bietet euch die 
andere Option eine actionreichere 
Lósung an. Die Entscheidung will 
gut überlegt sein, denn stirbt einer 
eurer zuvor angeheuerten Gehilfen 
wáhrend der Mission, ist auch das 
von ihm erbeutete Geld futsch. Die 
angebotenen Missionswege unter- 


kann, hat auch jede Figur eigene 
Auftráge und Aktivitáten. Beson- 
ders die Fremde-und-Freaks-Mis- 
sionen begeistern mit lustigen 
Mini-Storys und schrulligen Ne- 
bencharakteren. Unter anderem 
treffen wir dabei auf zwei vollkom- 


billys: Wer auf C 
Umgestaltung einer Frauen-Wohnung ist € 


Popkultur und der American Way of Life 


bekommen Casting-Shows ihr Fett weg. 


As 


i i Diese 
haos steht, wird Trevor lieben. 
ines unserer persönlichen Highlights. 


men bescheuerte selbst ernannte 
Grenzkontrolleure oder einen auf- 
gedrehten Paparazzo, für den ihr 
das Leben verschiedener Promi- 
nenter ausspioniert. Sämtliche Sei- 
tenhiebe auf das reale Los Ange- 
les sind dabei absolut toll gelungen 
und werden eure Lachmuskeln or- 
dentlich strapazieren. Zudem hat 
Rockstar ein paar kleine Bonus-In- 
halte für Besitzer der PS3-Version 
eingebaut. Mit Michael kónnt ihr 
nun beispielsweise einen mysteri- 
ösen Mordfall aufklären. 


Neuer Glanz für San Andreas 

Doch auch wenn ihr nicht gera- 
de Missionen absolviert oder eure 
Zeit mit Mini-Spielen totschlagt, 
hat Grand Theft Auto 5 noch genug 
zu bieten. Der größte Star im Spiel 
ist nämlich serientypisch die riesi- 
ge Spielwelt, die euch nicht nur die 
fiktive Millionenstadt Los Santos, 
sondern auch noch Teile des Um- 
landes des Staates San Andreas 
erkunden lässt. An fast jeder Ecke 
gibt es etwas zu entdecken. Ob ihr 
nun in der Stadt beobachtet, wie 
sich eine Gang und die Cops einen 
Schusswechsel liefern, oder ob ihr 
in den ländlichen Gebieten durch 
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Gangbang mal anders: Die Gefechte und Schießereien machen in der neuen Ego- 


Perspektive großen Spaß. Lediglich das Deckungssystem ist gewóhnungsbedürftig- 


Der Multiplayer-Modus hatte auf der Playstation 3 mit so einigen Startproblemen zu kámpfen und auch auf der PS4 


E 


sihaben sich schongBm4panihier verpisst. 
A 


muss Rockstar noch ordentlich nachbessern, um den eigenen Ansprüchen gerecht zu werden. 


VERGROSSERTE PARTY 


Grundsätzlich ist 

der Online-Modus 

natürlich gleich ge- 

blieben. Entweder 

seid ihr im freien 

Modus unterwegs 

und kauft Waffen, 

Häuser, Flugzeuge 

und viele weitere 

M Objekte, während 

ihr die Freiheiten der toll gestalteten und auch online sehr flüssig lau- 

fenden Open World genießt, oder ihr erledigt Jobs mit bis zu 29 wei- 

teren Spielern. Auf der PS3 waren bislang nur Matches mit bis zu 16 

Spielern gleichzeitig möglich. Allerdings tummelte sich zu unserem 
Test-Zeitpunkt nie die volle mögliche Spielerzahl auf unserem Server. 


JOB-CENTER 


Die Jobs sind schön abwechslungsreich ausgefallen. So könnt ihr bei- 
spielsweise mit sámtlichen im Spiel enthaltenen Fahrzeugen Rennen 
fahren, klassische Deathmatches bestreiten oder Missionen erledigen. 
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Für absolvierte Jobs werdet ihr mit Reputationspunkten belohnt, mit 
denen sich neue Waffen, Klamotten, Frisuren, Tattoos und viele andere 
Dinge freischalten lassen. Überhaupt hat Rockstar den Editor sehr gut 
überarbeitet, da ihr nun eine gróBere Auswahl an anlegbaren Acces- 
soires habt und die Anpassungsmöglichkeiten der Spielfigur erhöht 
wurden. 


MANGELNDE ÜBERSICHT 


Doch auch die 

neue First-Per- 

son-Ansicht wur- 

de gut eingebaut 

und glänzt mit 

tollen Animatio- 

nen. Wir spielten 

jedoch trotzdem 

meistens in der 

klassischen Pers- 

pektive, da man so eine bessere Übersicht hat. Wer die letztjáhrigen 
Fassungen für die PS3 versáumt hat, braucht übrigens keine Angst ha- 
ben, von der Vielzahl der Modi und Móglichkeiten erschlagen zu wer- 
den. Wie schon auf der PS3 ist ein ausführliches Tutorial enthalten, 
welches den Online Modus gut erklärt. 


FAZIT 


GTA Online macht zwar Spaß, dennoch muss Rockstar hier noch ein 
wenig Arbeit investieren. Die Ladezeiten sind sehr lang und auch auf 
den Einstieg in einen Job wartet man schon mal gut und gerne fünf bis 
zehn Minuten. Zudem wurde die Verbindung wáhrend unseres Tests 
ein paar Mal abgebrochen und einige kleinere Bugs (leicht über den 
Boden schwebende Fahrzeuge) haben sich eingeschlichen. Am árger- 
lichsten dürfte jedoch sein, dass viele Spieler darüber klagen, Prob- 
leme beim Importieren ihres Charakters von der Old-Gen-Fassung 
haben. 


die Natur streift und die zahlrei- 
chen Wildtiere erspáht. Die Welt 
ist voller Leben und ihrer eigenen 
kleinen (Zufalls-)Geschichten und 
macht deutlich, warum GTA 5 im- 
mer noch das Nonplusultra der 
Open-World-Spiele ist. 

Das war es allerdings auch 
schon zuvor, dafür brauchte man 
keine extra PS4-Version. Schón 
also, dass Rockstar seine hausei- 
gene Cash-Cow nicht einfach nur 
auf die Weide der neuen Konsolen- 
generation getrieben hat, sondern 
ihr vorher noch ein ordentliches 
Euter-Lifting verpasst hat. G7A 5 
auf der PS4 ist mit Abstand der 
am flüssigsten laufende, bestaus- 
sehende und technisch sauberste 
Teil der Reihe. Ganz perfekt ist aber 
auch dieser nicht. 

Startet man das neue GTA 5, 
fallen sofort die hóhere Auflósung 
und der damit einhergehende De- 
tailgrad auf. Vor allem die Model- 
le der Hauptfiguren sind super ge- 
staltet und es lassen sich sogar die 
Poren im Gesicht erkennen. Ledig- 
lich die Haare wirken teilweise et- 
was grob. Zudem läuft das Spiel- 
geschehen nun merklich flüssiger 
und geschmeidiger. Dies liegt nicht 
nur an der verbesserten Perfor- 
mance, sondern auch daran, dass 
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Nein, nein. Jemand, dem das scheißegal ist Her trägt. einfach saubere, WG 
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phssende Sachen 
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Rockstar ihren drei Antihelden ei- 
nige neue und verbesserte Anima- 
tionen spendiert hat. Insgesamt 
sollte man aber nicht erwarten, op- 
tisch eine vollkommen neue Erfah- 
rung geboten zu bekommen. GTA 5 
sieht nun deutlich feiner und de- 
taillierter aus, man merkt dem Ti- 
tel trotzdem an, dass er letztlich 
doch „nur“ eine überarbeitete Ver- 
sion aus der letzten Konsolengene- 
ration ist. Zwar sind beispielsweise 
die Bodentexturen nun um einiges 
schärfer, doch einige Hauswände 
wirken immer noch etwas grob. 
Auch bei der Weitsicht trickst 
GTA 5 etwas. Diese wurde zwar 
deutlich erhöht, doch durch den 
Einsatz von Nebel und Smog hat 
auch die ihre klaren Grenzen. Da- 
für glänzt das Action-Epos jedoch 
mit wunderschönen Lichteffekten. 
Wenn sich die Neon-Reklamen auf 
den Autodächern spiegeln oder 
das Licht der aufgehenden Son- 
ne durch die Baumwipfel bricht, 
kann man nur staunen. Die Vege- 
tation in den ländlichen Gebieten 
wurde übrigens nochmals erhöht 
und zudem treiben sich nun mehr 
(und viel detailliertere) Wildtiere 
dort herum. Überfliegen wir diese 
Regionen oder fahren mit Vollgas 
hindurch, fällt aber auch auf, dass 
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pn UHEGO , 
SUCUS Besonders i in den De und Helikoptern möchte man die 


vereinzelte Texturen zu spat laden 
oder ein paar kleinere Büsche auf- 
ploppen. 

Apropos Pop-ups: Dieser tech- 
nische Makel war quasi schon ein 
Markenzeichen der GTA-Reihe, bis 
auf die erwáhnten Büsche sind uns 
in dieser Fassung aber keine wei- 
teren aufgefallen, was gerade die 
Fahrten durch die Stadt um eini- 


ges angenehmer macht. Dennoch 
kann man gerade hier erkennen, 
dass der Titel technisch nicht ganz 
makellos ist. Die Framerate ist zwar 
nun viel konstanter als noch in 
der letztjáhrigen Urfassung, doch 
trotzdem kann es vereinzelt noch 
zu kleineren Rucklern kommen, 


wenn man mit Vollgas durch die 
dichtbefahrene City brettert. Dafür 
wurde das vormals auffällige Kan- 
tenflimmern auf ein Minimum re- 
duziert. War die PS3-Version teil- 
weise recht anstrengend für die 
Augen, kann man die New-Gen- 
Version viel angenehmer spielen. 
Insgesamt macht die Technik 
einen sehr guten Eindruck und die 


von uns aufgeführten Macken fal- 
len fast schon in die Kategorie Erb- 
senzählerei. GTA 5 ist jederzeit gut 
spielbar und sieht richtig toll aus. 
An die grafische Opulenz eines 
(von Anfang an auf die neue Ge- 
neration ausgelegten) Assassin's 
Creed: Unity kommt es zwar nicht 


r (CO cm. CA e 
Naturbursche: Fur die ERR von Grand Theft Auto 5 warded diez, 


E Vegetationsdichte i in den lándlichen Gebieten noch einmal sichtlich erhöht. 


heran, dafür läuft es aber eben 
auch viel flüssiger. Ganz neben- 
bei zeigt der Titel auch Konkurrent 
Watch Dogs, was man mit schö- 
nen Lichteffekten auch tagsüber 
aus einer Open World herausholen 
kann. 

Im Vergleich mit Ubisofts Ha- 
cker-Action zieht GTA 5 jedoch bei 
Regen klar den Kürzeren. Der Re- 
gen selbst sieht zwar richtig gut 
aus, es gibt jedoch kaum Inter- 
aktion. Weder die Spielfigur wird 
nass noch tropft der Regen auf das 
Auto, in dem man gerade sitzt. Da- 
für sieht es unglaublich toll aus, 
wenn die Straße nach einem or- 
dentlichen Schauer wieder lang- 
sam abtrocknet. Ohnehin sind die 
Straßenbeläge schön texturiert, 
sodass man Muster im Kopfstein- 
pflaster oder Risse im Asphalt de- 
tailliert erkennen kann. 


Auf dem Ego-Trip 

Die aufgebohrte Technik ist aber 
nicht das einzige Feature, welches 
euch (erneut) lächelnd die Geld- 
börse zücken lassen soll. Kurz vor 
Release hat uns Rockstar zudem 
noch mit einem Trailer zur neuen 
Ego-Perspektive den Mund wäss- 
rig gemacht, die in der langjährigen 
Reihe ein absolutes Novum dar- 
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Chopper-Dropper: Die Waffen-Effekte und Nachlade-Animationen sind hervorragend 
gelungen. Davon kónnten sich einige Shooter eine Scheibe abschneiden. 


stellt. Gut, Uwe sabbert eh, wenn 
sein Zivi mit dem Tuch nicht zur 
Stelle ist, aber auch er freut sich. 
Still vor sich hin vegetierend. 

Wir haben der neuen Ansicht 
natürlich ordentlich auf den Zahn 
gefühlt und sind begeistert, wie 
toll sich das Ego-Shooter-Game- 
play in das vorhandene Spiel ein- 
gefügt hat. Jederzeit kónnt ihr per 
Druck auf das Touchpad des PS4- 
Controllers die Perspektive ándern, 
nur in Zwischensequenzen seid ihr 
auf die gewohnte Third-Person-An- 
sicht festgelegt. Der Wechsel funk- 
tioniert absolut flüssig, wenn ihr zu 
Fuß unterwegs seid, nur bei Vollgas 
im Auto gibt es beim Umschalten 
teilweise einen kleinen Ruckler. Zu- 
sátzlich lásst sich in den Optionen 
festlegen, wann die Perspektive 
wechseln soll. Es ist also beispiels- 
weise auch móglich, komplett in 
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der Ego-Perspektive zu spielen, die 
Ansicht aber sofort wechselt, so- 
bald man bei einem Schusswech- 
sel in Deckung geht oder ins Auto 
einsteigt. 

Das Gameplay in der „neuen“ 
Perspektive funktioniert erstaun- 
lich gut und bietet einige schóne, 
geschmeidige Animationen, von 
denen sich auch so manche rein- 
rassige First-Person-Shooter eine 
Scheibe abschneiden kónnten. Ob 
nun beim Klettern, Nachladen der 
Waffen oder im Nahkampf — man 
merkt bei jedem Bewegungsab- 
lauf, wie viel Mühe Rockstar in das 
Gameplay mit der neuen Perspek- 
tive gesteckt hat. 

Vor allem in den Vehikeln hat 
die Ego-Ansicht ihre Stárken. Au- 
tos, Boote und besonders die Flug- 
zeuge und Helikopter lassen sich 
nun noch um einiges práziser steu- 


Handarbeit: Nicht nur die Cockpits sind detailreich und individuell gestaltet, sondern 
auch die Hánde der Protagonisten. Man erkennt sogar die Haare auf dem Handrücken. 


rs 
Juggernaut: Die Heist-Mission, in der ihr schwer gepanzert und mit Gatling-Gun 
unterwegs seid, spielt sich mit der neuen Perspektive sogar noch mal besser. — 
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ern und glánzen zudem mit toll de- 
taillierten Cockpits. Auch hier er- 
kennt man, mit wie viel Liebe zum 
Detail Rockstar die Perspektive in 
das Spiel eingebaut hat. Die Innen- 
ansicht unterscheidet sich bei je- 
dem Fahrzeug. Zudem sind etliche 
Kleinigkeiten erkennbar, wie bei- 
spielsweise ein funktionierender 
Tacho oder das Radio. Außerdem 
sind auch die Hande der Spielfigu- 
ren unglaublich detailliert gestal- 
tet. Tattoos, Narben, Verletzungen, 
ja sogar die Haare auf dem Hand- 
rücken sind gestochen scharf und 
erkennbar. In Flugzeugen und He- 
likoptern kónnt ihr zudem beob- 
achten, wie eure Spielfigur den 
Steuerknüppel entsprechend euer 
Richtungsangaben bewegt. 

Auch in den Gefechten geht die 
Steuerung aus der Ego-Perspekti- 
ve gut von der Hand und spielt sich 


"m 


wie ein klassischer First-Person- 
Shooter. Nur das Deckungssystem 
zickt manchmal etwas herum, je 
nachdem hinter welchem Gegen- 
stand ihr Schutz sucht. Dabei sieht 
die Bewegung auch etwas seltsam 
aus, da es wirkt, als ob euer Cha- 
rakter seine Nase frontal gegen die 
Deckung drückt. Diese Animati- 
on sieht in der klassischen Ansicht 
klar besser und realistischer aus. 
Dafür wirken die Schusswech- 
sel nun noch mal um einiges wuch- 
tiger. Das Spielgeschehen aus der 
Ego-Sicht fühlt sich hier viel in- 
tensiver und packender an. Soll- 
te Rockstar in náchster Zeit einen 
klassischen Ego-Shooter ankün- 
digen, würde uns das überhaupt 
nicht wundern. In GTA 5 beweisen 
sie nämlich, dass sie selbst mit die- 
sem ersten Versuch mehrere Titel 
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[High Five: Die Heist-Missionen sind die klaren Highlights von GTA 5: 


[Die Überfälle sind abwechslungsreich und obendrein 
m en N tii Da 


der Konkurrenz locker in die Ta- 
sche stecken würden. 

In einigen Missionen beschert 
der Perspektivwechsel sogar mehr 
Spaß als in der Urversion von 
Grand Theft Auto 5 mit festgeleg- 
tem Third-Person-Gameplay. Der 
Banküberfall, bei dem ihr schwer 
gepanzert und mit Gatling-Gun un- 
terwegs seid, spielt sich aus der 
First-Person-Ansicht noch mal 
besser. Die um euch herumtoben- 
de Zerstörung mitsamt Explosio- 
nen und Geschossen, die euch um 
die Ohren zischen, nehmt ihr so um 
ein Vielfaches intensiver wahr. 

Bei anderen Aufträgen haben 
wir jedoch lieber auf die gewohn- 
te Perspektive geschaltet. Die 
Mission, in der wir mit einem Mo- 
to-Cross-Bike auf einen fahren- 
den Zug aufspringen sollten, steu- 
erte sich mit der neuen Ansicht 
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nämlich etwas hakelig, sodass wir 
mehrmals über oder gegen den 
Zug sprangen. 


So sehen Sieger aus 

Kollege Peter bezeichnete GTA 5 
in seiner letzten Vorschau als „mo- 
dernen Klassiker" und ausnahms- 
weise müssen wir ihm mal recht 
geben. Schon nach wenigen Mis- 
sionen kommt direkt wieder das 
„alte“ GTA-Feeling von letztem 
Jahr auf und man versinkt fórm- 
lich in dieser grandiosen Spielwelt. 
Grand Theft Auto 5 für die Playsta- 
tion 4 ist quasi ein Musterbeispiel 
dafür, wie ein Remake auszusehen 
hat — es sieht nicht nur einfach 
ein bisschen hübscher aus, son- 
dern bügelt alte Fehler aus, bietet 
viele zusátzliche Kleinigkeiten wie 
neue Songs oder Boni für Käufer 


gu 900108 
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der letztjáhrigen Fassung, und gibt 
uns mit der Ego-Ansicht ein neu- 
es Gameplay-Feature, welches die 
bekannten Missionen noch einmal 
anders erscheinen lásst. Dadurch 
wirken sowohl die Auftráge als 
auch die Spielwelt neu und frisch, 
obwohl man sie eigentlich schon in 
und auswendig kennt. 

Ob euch die technischen Ver- 
besserungen und die eingebaute 
Ego-Perspektive nun ausreichen, 
noch mal für das Spiel zu bezah- 
len, müsst ihr natürlich selbst wis- 
sen. Wir kónnen euch nur sagen, 
dass das neue GTA 5 der technisch 
und spielerisch sauberste Teil der 
Reihe ist. Wer diesen Action-Block- 
buster jedoch bisher verpasst hat, 
muss jetzt aber endlich zugreifen. 
Es gibt keine Ausreden mehr. CD 


,Ein groBartiges Spiel 
ist sogar noch einmal 
besser geworden." 

Christian Dörre volontär 


Unzählige Stunden habe ich letztes Jahr in GTA 5 
gesteckt und trotzdem gelingt es Rockstar, 

mich erneut an den Bildschirm zu fesseln. Klar, 
technisch ist der Titel immer noch nicht perfekt, 
aber die kleinen Mángel sind so minimal, dass 
man sie diesem Action-Epos kaum ankreiden 
kann. Zudem sieht GTA 5 wirklich richtig gut aus 
und láuft (meistens) flüssig. Spielerisch bleibt 
zwar eigentlich alles beim Alten, doch durch die 
Ego-Perspektive kommt trotzdem frischer Wind 
ins Gameplay. Der Entwickler Rockstar beweist 
hier, dass er seinen Namen zu Recht trágt, indem 
man viel Arbeit und Liebe zum Detail in den Titel 
gesteckt hat. So müssen Remakes aussehen! 


Termin: 18. November 2014 
Hersteller: Rockstar Games 


EST TET 
ZE Entwickler: Rockstar North 
daa USK-Freigabe: ab 18 Jahren 


pen Preis: ca. 60 Euro | Cross-Buy 


GRAFIK Wunnt 9 
720plv|  1080p|v|  optionaler 3D-Modus 


Flüssig, detailreich und wirklich schön. Nur selten 
kleinere Ruckler oder Pop-ups. 


SOUND uuuudduuddMEM 10 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/englisch 


Fette Waffen-Sounds, gute Motorengeráusche und 
ein fantastischer Soundtrack 


BEDIENUNG Meee S 
Remote Pla [V] Cross-Play |_| Cross-Save 
Installationsgröße: 55 GByte (erforderlich) 


Gute Steuerung, doch Deckungssystem und Motor- 
radfahren sind in der Ego-Sicht etwas hakelig. 


EINZELSPIELER iiid d dd 10 


Schwierigkeitsgrad: mittel (stufenlos) 


Eine riesige Spielwelt mit einer groBen Kampagne 
und etlichen Nebenmissionen. GTA 5 wird euch 
wochenlang bescháftigen. 


MEHRSPIELER BBB S 
Spieler online: 2-30 Spieler offline: - 


Toller, abwechslungsreicher Online-Modus, der 
zukünftig mit neuen Inhalten beliefert wird. Leider 
láuft noch nicht alles rund. 


PRO & CONTRA 


QB Riesige, toll gestaltete Spielwelt 
@D Genial geschriebene Charaktere 
A Viel Abwechslung 

CH Gut eingebaute Ego-Perspektive 
@  hufgebohrte Technik 


Seltene Ruckler und Pop-ups 


Wertung & Fazit 


play* 


Spielerisch und tech- 
nisch das beste GTA 
aller Zeiten! 


lay^ 
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ROLLENSPIEL | Ein Fantasy-Uni- 
versum, drei Spiele, drei unter- 
schiedliche Schwerpunkte! Dragon 
Age: Origins steht für eher klassi- 
sches Rollenspiel mit tiefer emotio- 
naler Spielerbindung an seine Cha- 
raktere. Teil 2 reprásentiert rasante 
und brutal inszenierte Actionkost. 
Mit Inquisition begibt sich Entwick- 
ler Bioware nun in ein Open-World- 
Szenario, das bis zum Rand voll mit 
einem Mix aus vielen Rollenspiel- 
inhalten gefüllt ist. 


Fantasy-Geschichstunterricht 

Euer Abenteuer beginnt im 
„Nichts“, einer mystischen Dämo- 
nenwelt der Dragon Age-Reihe. 
Hier nehmen nicht nur Angsttráu- 
me Gestalt an, sondern auch euer 
Hauptcharakter. Der üppig ausfal- 
lende Charakter-Editor erlaubt da- 
bei sehr detaillierte Gesichter und 
es macht Spaß, sich Zeit für die 


SC 


42 | 012015 | p 


Dragon 


Heldengenerierung zu lassen. Le- 
diglich die Darstellung von Haa- 
ren und Ohren ist im Vergleich zu 
den übrigen Feinheiten des Editors 
nicht ganz so gelungen. Nach der 
Charaktererschaffung geht's raus 
aus dem „Nichts“ und rein in die 
Welt von Thedas: Am hübsch ge- 
stalteten Himmel wabert die Bre- 
sche, ein Sphárendurchgang, der 
überall im Land Risse erscheinen 
lásst, aus denen Dámonen heraus- 
purzeln. Mit einem magischen Mal 
versehen, seid ihr in der Lage, die- 
se Risse ins , Nichts" zu verschlie- 
Ben. 

Dazu herrscht immer noch 
der aus den Vorgángern bekann- 
te Krieg zwischen den Fraktionen 
der Templer und Magier. Die Kir- 
che steht nach einem Attentat auf 
die Góttliche und ihren Konklave 
führerlos da. Auch am kaiserlichen 
Hof in Orlais drohen neue Gefah- 


ren. Für Fans der Reihe bietet /n- 
quisition viele Bezugspunkte, wer 
noch kein Dragon Age-Spiel erlebt 
hat, kónnte angesichts der vielen 
thematisierten Namen, Fraktionen 
und Ereignisse zunáchst etwas ver- 
wirrt sein. 

Im Verlauf der Hauptgeschich- 
te punktet /nquisition abseits sei- 
ner typischen Fantasy-Klischees 
mit etlichen Wendungen und Über- 
raschungen. Dabei trefft ihr Ent- 
scheidungen, die sich auf den Fort- 
gang auswirken. Begnadigen wir 
Ubeltater, um sie für die Inquisiti- 
on zu gewinnen, was jedoch für Un- 
mut in den eigenen Reihen sorgen 
kann? Gehen wir ein Bündnis mit 
den Magiern oder lieber mit den 
Templern ein? /nquisition orientiert 
sich mit seinen Entscheidungs- 
móglichkeiten eher am ersten Teil, 
baut diese sogar weiter aus, was 
sich im Spiel gut anfühlt. 


Age: Inaguisition 


Bioware serviert ein gehaltvolles Rollenspiel-Menü mit vielen Gángen. 


Gelungene Prásentation 

Die grof angelegte Geschichte des 
Rollenspiels lebt vor allem durch 
ihre sehr gut gelungene deutsche 
Vertonung. Wichtige Szenen sind 
dabei meist hübsch cineastisch 
und effektvoll inszeniert. Ausgie- 
big plaudern kónnt ihr nicht nur mit 
euren insgesamt neun verfügbaren 
Begleitern. Für den Inquisitions- 
Part des Spiels (siehe Seite 44) 
stehen euch mit den Charakteren 
Josephine, Leliana und Cullen bei- 
spielsweise sogenannte Berater zur 
Verfügung. Auch neu gewonnene 
Hándler, Handwerker, Spáher und 
mehr dienen euch immer wieder 
als Ansprechpartner. Die Gesprá- 
che mit den meisten Personen fal- 
len dabei deutlich umfangreicher 
aus als in den Vorgängern. So ver- 
raten die NPCs mit ihren Geschich- 
ten viele Details ihrer Herkunft, 
beziehen Stellung zu den Fraktio- 
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Schade, dass die Minimap die Quest- 
| karte nicht nutzt, sondern nur einen 
= transparenten Kreis darstellt. Das 


Te 


nen, Ereignissen und politischen 
Entwicklungen im Spiel. Sie liefern 
euch Hinweise zu euren Aufgaben, 
schalten mitunter neue Quests frei, 
das schafft Atmospháre. 

Das Dialogsystem nutzt das 
Multiple-Choice-Verfahren, das 
man aus Dragon Age 2 und der 
Mass Effect-Reihe kennt. Die Ant- 
worten sind oft mit Emotions-Icons 
versehen, um das Gesprách in eine 
gewünschte Richtung zu lenken. 
Wer solche Icon-Hinweise nicht 
mag, kann sie in den Optionen ab- 
schalten. Gespráchsthemen lassen 
sich oft vertiefen, um noch mehr 


3 
Um 


über die Welt und deren Hinter- 
gründe zu erfahren. 

Allerdings müsst ihr euch auf 
ziemlich lange Dialoge einstellen. 
Beispielsweise kann eine Grund- 
satzdiskussion mit Magierbeglei- 
ter Solas über das „Nichts“ und die 
dortigen Dámonen schon mal mehr 
als zehn Minuten dauern, wenn 
man alle Dialog-Optionen auskos- 
tet. Dabei dürft ihr hier sogar selbst 
die Steuerung der Kamera über- 
nehmen und euch das Gespräch 
in einem Rundumblick zu Gemü- 
te führen. Ob von hinten, schrág 
von unten oder aus der Vogelper- 


s Himmelsloch: In den ersten Stunden geht ihr der Ursache 


Kämpfe lassen sich ein einer Action- oder Taktikansicht bestreiten. 
Außerdem könnt ihr in beiden Kameramodi die Zeit pausieren, um 
die Lage in Ruhe zu studieren und Befehle zu erteilen. 


Riss im Nichts 
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Schärfere Weißkrallen 
ZERSTÖRTE FALLEN 


Per Schnellauswahl 
im kreisförmigen 
Skill-Menü habt ihr 
Zugriff auf bis ins- 
gesamt acht aktive 


Ke 


spektive — die Kameraführung er- 
móglicht uns die verschiedensten 
Blickwinkel. Abseits der Vertonung 
bietet /nquisition auch eine Viel- 
zahl an Dokumenten und Büchern, 
um noch tiefer in die Fantasy-Welt 
abzutauchen. 


Klassen und Fertigkeiten 

Die drei Grundklassen Krieger, Ma- 
gier und Schurke erscheinen we- 
nig, doch immerhin gibt es sie in 
verschiedenen Varianten mit je- 
weils eigenen Skill-Systemen. Fer- 
tigkeiten sind zunáchst in je vier 
Kategorien unterteilt, beim Ma- 


gier etwa in die vier Magieschu- 
len Geist, Sturm, Inferno und Win- 
ter. Krieger schwingen wahlweise 
Zweihánder oder nutzen Einhand- 
waffe plus Schild, wáhrend Schur- 
ken mit Dolchen herumwirbeln 
oder zu Pfeil und Bogen greifen. 
Jede Klasse hat von Beginn an Zu- 
griff auf alle vier Skill-Kategorien, 
die áhnlich aufgebaut sind wie im 
Vorgánger. 

Im Verlauf der Charakterent- 
wicklung steht noch eine Klassen- 
spezialisierung zur Verfügung. Bei 
den Begleitcharakteren ist diese 
fest vorgegeben, eure Hauptfigur 


Redekunst: Das Dialogsystem ist "s Ears: Kost mit vielen Entscheidungen, 
wie wir sie aus der Mass Effect-Reihe und von Dragon Age. 2 kennen. 
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errschen und anführen: Das bieten die Inquisitionsfeatures 


Ein zentrales Element stellt für euch der 
Aufbau und die Leitung einer Inquisition als 
Fraktion im Spiel dar. 


Zunächst erhaltet ihr einen Dorfstützpunkt 
(Haven) und später zieht ihr in die mächtige 
Burganlage Himmelsfestung um. Am ehesten 


Hauptquests 
erkennt ihr an der 
grünen Risswolke. 
In der Beschreibung 
erkennt ihr den 
empfohlenen Le- 
velbereich. Solche 
Aufgaben benötigen 
oft auch eine 
bestimmte Menge 
Machtpunkte. 


INQUISITIONSBONI 


TRUPPEN ^ 
EINEM SOLDATEN AWGEMESSENES 
ANSOMERTER QE A, E 


GEHEIMNISSE "2 
AUSBAU DER WAHRNEHMUNG UND 
SCHÁRFUNG DES Geistes.) 


ze 
INQUISITION 
VERBESSERTE Ki 
STRUKTUREN. 


vergleichbar mit der Normandy aus Mass 
Effect oder besser noch einem Assassinen- 
stützpunkt in der Assassin’s Creed-Reihe, 
ist die Inquisitionsbasis Anlaufpunkt für 
viele Features. Ihr verbringt hier viel Zeit mit 
Dialogen mit Begleitern und weiteren NPCs, 
die über die ganze Anlage verteilt sind. Ein 


Der Ratsraum: Ein interaktiver Kriegsschauplatz 
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ON UND ^ 


Inquisitionsboni bescheren euch globale 
Verbesserungen im Spiel. Es gibt sie in 
den Kategorien Truppen, Geheimnis- 

se, Beziehung und Inquisition. Damit 
könnt ihr dann beispielsweise die Anzahl 
mitgeführter Tránke und Inventargró- 


| Be erhöhen, Erfahrungspunkte-Boni für 


erschlagene Gegner sowie entdeckte 
Kodexeinträge erwerben — prima! 


Kaiserliche Hofschnelderel 


Hartglas-Flüschchen 


Exklusives Training 


wichtiger Anlaufpunkt in eurer Basis ist der 
Ratsraum. Darin befindet sich eine interaktive 
Karte von Orlais und Ferelden, die jeweils 
einzeln angewählt wird. Warum Bioware nicht 
eine Gesamtansicht ermöglicht, können wir 
allerdings nicht nachvollziehen. Je nachdem, 
welche Quests wir erledigen, welchem Volk 


Ausrufezeichen 
markieren erledigte, 
die kleinen Sternchen 
neu verfügbare Auf- 
tráge. Die jeweilige 
Dauer einer solch 
automatisch ablau- 
fenden Mission wird 
in Realzeit berechnet, 


sprich: auch wenn ihr 
euch ausgeloggt habt 
— coole Sache! 


Agentenmissionen erledigt ihr nicht mit der 
eigenen Gruppe. Áhnlich wie in Assassin's 
Creed: Brotherhood setzt man in Inquisition die 
Berater ein. Je nach gewáhlter Figur ist eine 
unterschiedlich lange Zeitspanne nötig, bis ein 
Auftrag erfüllt ist. Die Missionen bescheren 
euch Gold, Rohstoffe, Macht und Einfluss. 
Macht benötigt ihr beispielsweise, um neue 
Questgebiete freizuschalten. Das Machtsys- 
tem sorgt dafür, dass ihr zum Teil selbst be- 
stimmen könnt, wie und wo ihr die Geschichte 
fortschreiben wollt, was motivierend ist. Um 
bestimmte Hauptquests zu aktivieren, sind 
ebenfalls Machtpunkte nótig. 


en 


unser Hauptcharakter angehört und welche 
Entscheidungen wir im Spiel treffen, stehen 
uns auf den Karten unterschiedliche Agenten- 
Missionen zur Verfügung. Laut Bioware sind 
über 300 solcher Missionen enthalten, die 
man auf keinen Fall alle während eines Spiel- 
durchgangs absolvieren kann. 


kann pro Klasse aus jeweils drei 
Pfaden wählen. Anders als bei den 
beiden PC-Vorgängern könnt ihr 
in Inquisition maximal acht aktive 
Skills ausrüsten und diese außer- 
halb eines Kampfes beliebig mit 
anderen, bereits gelernten Fer- 
tigkeiten austauschen und kom- 
binieren. Damit lassen sich gut 
funktionierende, klassenübergrei- 
fende Combos einsetzen. Welche 
Skills eine Combo auslösen, ist in 
der jeweiligen Skill-Beschreibung 
gut dokumentiert. Eine klassische 
Kombination stellt beispielsweise 
die „Eisige Umarmung“ des Ma- 
giers mit dem „Schildschlag“ des 
Kriegers dar. Das Skill-System in 
Inquisition setzt ausschlieBlich auf 
Kampffertigkeiten. Eigenschaften 
wie etwa Überreden, Schlósser- 
knacken oder Pflanzenkunde gibt 
es nicht. Einfache Schlósser be- 


44 | 01.2015 | pla 


herrschen Schurken automatisch 
und Blümchen sammeln kann jede 
Figur, das gilt auch für den Abbau 
von Crafting-Materialien. Skills 
oder gar Werkzeuge sind dafür 
nicht nötig. 

Besonders mächtige Fertigkei- 
ten, die es ausschließlich bei den 
Spezialisierungs-Skills gibt, sind 
auf die neue Ressource Fokus an- 
gewiesen. Beim Kämpfen sorgt der 
von eurer kompletten Gruppe aus- 
geteilte Schaden dafür, dass sich 
die Fokus-Anzeige füllt. Jeder Cha- 
rakter besitzt seine eigene Fokus- 
leiste. Somit bestimmt ihr für jeden 
Charakter einzeln, wann er seine 
Fokusfertigkeit einsetzen kann. Als 
Inquisitor nutzt ihr zum Beispiel 
das „Mal des Risses“, das gewalti- 
gen Schaden verursacht oder Geg- 
ner gar komplett verschlingt. Fo- 
kuskräfte stellen insbesondere bei 


schweren Kämpfen eine wichtige 
taktische Komponente dar. 


Action und Taktik — die Kämpfe 

Wer es actionreich mag, schaltet 
in den Spieloptionen den Menü- 
punkt „Schaden durch Verbünde- 
te“ (Friendly Fire) aus und schnet- 
zelt sich im leichten Modus durch 
die Gegnerhorden. Dabei kónnt ihr 
dann auch weitestgehend auf die 
Taktikkamera verzichten. Wollen 
wir im Kampf unser Ziel markie- 
ren, genügt ein Blick auf das Op- 
fer und ein schneller Tastendruck 
— schon haben wir den Unhold im 
Visier. Per Stick bewegen wir uns 
zwischen verschiedenen Gegnern 
hin und her und erleben damit ein 
dynamisches Kampfgefühl. Fer- 
tigkeiten setzen die gerade nicht 
vom Spieler gesteuerten Charakte- 
re standardmäßig automatisch ein. 


Das sorgt für reichlich Action, lässt 
die Kämpfe dabei aber auch chao- 
tisch wirken. 

Taktisch wird es erst, wenn man 
Friendly Fire aktiviert und mindes- 
tens auf normalem Schwierigkeits- 
grad spielt. Dabei offenbaren sich 
Schwächen der Begleiter-Kl, etwa 
wenn wir mitansehen müssen, 
dass Kl-Krieger in die Flächen- 
zauber unserer Magier reinspur- 
ten. Zum Glück lässt sich der 
automatische Skill-Einsatz im Tak- 
tikmenü regeln und abschalten. 
Mithilfe der Taktikkamera lassen 
sich Kämpfe bedeutend effizienter 
bestreiten, Flächenzauber an stra- 
tegisch günstigen Stellen platzie- 
ren und Combos gezielt einsetzen. 
Das funktioniert in freien Außen- 
arealen gut. Doch in engen Berei- 
chen ist es oft fummelig und müh- 
sam, eine günstige Kameraposition 


Als Herr der Himmelsfeste kónnt ihr nicht nur ausgiebig mit euren Begleitern plaudern, sondern auch verschiedene Ausbau- 
ten an der Anlage vornehmen. Das verschafft euch nützliche Vorteile und Boni. Den Garten EM könnt ihr zum Beispiel ver- 
bessern, um dort Rohstoffpflanzen anzubauen. Das ist nützlich, wenn ihr viele Tránke benótigt und herstellen müsst. Oder ihr 
liefert Sammelgegenstände von besiegten Monstern und Gegnern am Forschungstisch ab. Je mehr ihr davon erbeutet, desto 
mehr Informationen erhaltet ihr über Gegner, was sich in passiven Kampfboni niederschlagt. Gesammeltes Wissen und Ko- 
dexeinträge schalten beispielsweise neue Dekorationsobjekte frei, mit denen ihr die Himmelsfeste optisch anpassen könnt. 
Questentscheidungen führen dazu, dass etliche besiegte Anführer im Kerker und dann vor Gericht landen EI Damit lassen 
sich neue Verbündete gewinnen, was sich wieder im Spiel auswirkt. Und wer gerne handwerkert, stellt an den Werkbänken in 
der Krypta E] nützliche Ausrüstung her. Allerdings müsst ihr bei all diesen Tatigkeiten durch viele Menüs navigieren. 


KRAUTERGARTEN 


GARTEN AUF, INDEM DER PLATZ FÜR EINFACH! 
GENUTZT WIRD, EINE FUNKTIONALE VERA) 
MEHR PFLANZEN GEERNTET WERDEN KÖN 


zu finden, das sollte Bioware noch 
verbessern. 

Schwierig wird es, wenn im ge- 
wáhlten Zielbereich gerade ein Ef- 
fektgewitter niedergeht, das den 
Schauplatz in grelle Farben hüllt, 
sodass Figuren nur noch schwer 
auszumachen sind. Dennoch be- 
reiten uns die vielen Kampfe in der 
taktischen Variante sehr viel Spaß. 
Erst recht, wenn man seinen ersten 
Hohen Drachen legt, von denen es 
zehn Exemplare im Spiel gibt. Die- 
se Burschen sind alles andere als 
leicht zu besiegende Action-Kost 
und stellen Highlights in /nquisition 
dar. Auch die übrigen Bosskämp- 
fe heben sich wohltuend von den 
Standardkámpfen ab. 


Heilung mal anders 
Inquisition verzichtet weitestge- 
hend auf klassische Heilzauber. 


Tránke verhindern, dass ein Cha- 
rakter im Kampf bewusstlos um- 
kippt. Die Anzahl mitgeführter Phi- 
olen ist jedoch begrenzt, der Vorrat 
lásst sich erst nach einem Kampf 
wieder aufstocken, genügend Roh- 
stoffe dafür vorausgesetzt. Sobald 
die komplette Gruppe k. o. ist, heißt 
es „Spielstand laden“. 

Damit es nicht so weit kommt, 
spielen zwei Schutzmechanismen 
eine bedeutende Rolle. Magier 
können „Barriere“ zaubern, etli- 
che Kampffertigkeiten erschaffen 
einen „Block“. Beides sorgt dafür, 
dass eure Charaktere zusätzlich 
geschützt sind. Sobald sie Scha- 
den erleiden, verringern sich zu- 
nächst vorhandene Barriere- und 
Blockpunkte. Erst wenn diese auf- 
gebraucht sind, verlieren die Figu- 
ren Lebenspunkte. Das fühlt sich 
am Anfang zwar etwas ungewöhn- 


lich an, erhöht aber durchaus den 
taktischen Faktor der Kämpfe. Ge- 
rade bei Bosskämpfen stellt diese 
Form der Gefährtenverteidigung 
eine absolut wichtige Komponen- 
te dar. 


Eine prall gefüllte Welt 

Die Questgebiete haben nichts 
mehr mit den recycelten Schlauch- 
abschnitten des Vorgängers zu tun. 
Beim Questen erinnert uns vieles 
an das Erkundungserlebnis, wie 
man es etwa in Skyrim hat. Hier ein 
ausgetretener Pfad, der zu einer 
versteckten Höhle führt, dort eine 
Ruine — Inquisition ist gespickt mit 
Ablenkung. Dadurch füllt sich das 
Tagebuch schnell mit Quests und 
man weiß bald gar nicht mehr, was 
man als Nächstes tun soll. Über 
Langeweile kann man sich da 
nicht beklagen, zumal die Quests 


abwechslungsreich ausfallen. An 
fest vorgegebenen Orten können 
wir Lager errichten, die uns als 
Schnellreisepunkt, Rastplatz und 
Tranktankstelle dienen. Trotzdem 
seid ihr in den weitläufigen Arealen 
viel zu Fuß unterwegs. 

Da kommt es gelegen, dass wir 
recht früh Reittiere freigeschaltet 
haben. Neben klassischen Pferden 
gibt's auch exotischere Vertreter 
wie etwa Hirsche oder Drakolisken. 
Kámpfen kónnt ihr jedoch nicht 
zu Pferd. In den frei erkundbaren 
Gebieten kónnt ihr erstmals auch 
springend die Gegend erkunden. 
Die Animation eurer hüpfenden 
Charaktere sieht zwar lächerlich 
aus, erlaubt es jedoch, in versteck- 
te Bereiche vorzudringen. Das He- 
rumgehampel ist nervig, wenn wir 
minutenlang versuchen, eine Fels- 
wand hochzukommen, um einen 


play* | 01.2015 | 45 


test play? 


pi ins Grüne: Aus der Ferne sieht Vegetation zwar rerst mal nicht so toll aus, aber beim” 
anzoomen bekommen wir oft scharfe Texturen zu Gesicht, so wie bei diesen Ahöfnblättern. ` 
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dort liegenden Sammelgegenstand 
aufzuklauben. Schón hingegen ist, 
dass die Figuren beispielsweise in 
zunehmend steilem Gelánde sicht- 
bar angestrengt langsam hoch- 
stapfen — ein schónes Detail. 

Was wir nicht gut gelóst finden, 
ist die Sache mit der transparen- 
ten Mini-Map. Diese zeigt lediglich 
Gegner in „Radarreichweite“, auf 
der Karte vorhandene Lager, die 
gerade ausgewáhlte Quest oder 
einen vom Spieler gesetzten Weg- 
punkt an. Da das Gelánde aber oft 
unwegsam ist, nützt diese Rich- 
tungsangabe herzlich wenig, wenn 
man die Topografie der Karte nicht 
sieht. So ist man oft gezwungen, 
zwischen Gebietskarte und Mini- 
Map hin- und herzuschalten. Und 
wie so oft in Rollenspielen mit gro- 
Ben Karten, vermissen wir auch in 
Inquisition eine Notizfunktion. 


Ein neues Feature ist die aktive Su- 
che, um etwa für Quests relevan- 
te Gegenstánde oder Secrets für 
Sammelaufgaben zu entdecken. 
Sobald man in der Nähe des Ob- 
jekts ist, beginnt der äußere Ring 
der Mini-Map zu blinken und ein 
Gruppencharakter gibt den sehr 
vagen Hinweis: „Hier könnte sich 
etwas Außergewöhnliches befin- 
den“. Jetzt könnt ihr damit begin- 
nen, die Taste für „Suchen“ zu drü- 
cken, was einer Echolotmessung 
eines U-Boots gleichkommt. Ein 
lauter werdendes „Pling“ verrät 
euch, ob ihr in die Nähe des „Au- 
Bergewóhnlichen" kommt. Das 
fördert zwar den Entdeckerdrang, 
spielt sich aber auf Dauer etwas 
lästig, wenn man im Kreis laufend 
ständig auf die Suchen-Taste klickt 
und einen winzigen Gegenstand 
dann einfach nicht findet. 


In den Questgebieten schön anzu- 
schauen sind die nicht geskripte- 
ten Ereignisse. Etwa an der Sturm- 
küste, wo wir von einer Klippe aus 
den Kampf zwischen einem Rie- 
sen und einem Drachen beobach- 
ten. Auch verfeindete Fraktions- 
mitglieder besitzen ein eigenes 
Verhalten, ebenso wie die Fauna. 
Wölfe stürzen sich auf die kleinen 
Fenneks, Banditen prügeln sich 
mit Magiern, das sorgt für eine le- 
bendige Stimmung in den Ge- 
bieten. Um die Gegend „am Le- 
ben“ zu erhalten, nutzt Inquisition 
auch plötzliches Gegnerauftreten 
(Spawning). Da kann es schon mal 
passieren, dass man beim Kampf 
gegen eine Gruppe Roter Temp- 
ler plötzlich Gesellschaft von neu 
umherstreifenden Drachenjungen 
bekommt, was schnell tódlich für 
die Heldengruppe ausgehen kann. 


bei 


Steuerung und Technik 

Der Zugriff auf die vielen Menüs, 
die wir wáhrend unserer Reise im- 
mer wieder benótigen, ist gut ge- 
lóst. Per Tastendruck óffnen wir 
das Menürad und wáhlen da- 
bei zwischen den verschiedenen 
Punkten. Auch die Steuerung un- 
serer Figur — vor allem wáhrend 
des Kampfgeschehens — verláuft, 
dank passender Hotkeys, problem- 
los. Unsere Skills legen wir ganz 
nach unserem Geschmack auf die 
Tasten unseres Controllers, mit 
den Richtungstasten wechseln wir 
dagegen zwischen den einzelnen 
Charakteren hin und her und per 
Druck auf das Touchpad starten 
wir den Taktikbildschirm. 

Im Test verzeichneten wir ab 
und zu auftretende Animations- 
Bugs in den Zwischensequenzen 
sowie  KI-Wegfindungs-Probleme 


Das stinkt: Bei der Fülle an ‚an Beutegegenstanden findet ihr auch solche Gags. Dieser 
überdimensionierte Käse auf dem Rücken von Kriegerin Cassandra ist ein Schild! 
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im besonders unwegsamen Gelän- 
deabschnitten. 

Grafisch lásst die eingesetzte 
Frostbite-3-Engine ihre Muskeln 
spielen, zeigt aber auch hier und 
da Schwáchen bei der ansonsten 
sehr schick geratenen Optik. So 
sehen beispielsweise Texturen von 
Charakter-Rüstungen oder Dra- 
chen toll aus, Untote oder Dunk- 
le Brut mit ihren graubraunen 
Einheitsflachen hingegen sind we- 
niger hübsch. Auffállig ist der über- 
trieben eingesetzte Glanzeffekt 
bei vielen Oberfláchen. Nasses 


" Strahlender Anblick: Ihr trefft überall in der 
dämonische Risse, die nur eure Hauptfigur s 
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Holz, Stein, Textilien, Metallober- 
flächen, Haut — vieles davon wirkt, 
als wäre es aus Wachs, Plastik oder 
auf Hochglanz poliert. Dafür sind 
Licht- und Wettereffekte prima ge- 
lungen, und beim Einsatz von Zau- 
bersprüchen brennt die Engine se- 
henswerte Effektfeuerwerke ab. 


Der große Wurf? 

Bioware wollte mit Inquisition das 
bislang größte Dragon Age-Aben- 
teuer liefern und das ist den Ent- 
wicklern auch gelungen. Story, 
Charaktere und Dialoge sind über- 


Spielwelt auf solche 
chließen kann. 
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[ A RK: x N > 3 i 
Feuer frei: Die Kämpfe variieren je nach Schwierigkeitsgrad, Spieleinstellungen und 
Gegnertyp zwischen actionreich und taktisch, sind aber immer hübsch effektreich inszeniert. 


E 


BGESCHLOSSENE AUFWERTUNG 
m 


wiegend gut inszeniert. Die vie- 


len Entscheidungsmóglichkeiten 
und die Spielwelt sind eine Wucht. 
Neue Inhalte, wie etwa der Auf- 
bauteil der Inquisitionsfestung, 
das umfangreiche Crafting oder 
der hohe Erkundungsfaktor run- 
den den mächtigen Spielumfang 
ab. Der Sprung zum Genre-Gipfel 
jenseits der 90er-Wertung bleibt 
Dragon Age: Inquisition knapp ver- 
wehrt, da es zwar keine dramati- 
schen, aber in der Summe doch 
verbesserungswürdige Fehler und 
Schwächen gibt. SW/VN 


Risse im Fahlbruch 
GESCHLOSSENE RISSE IM NICHTS 
1/2 — 


esentliche Aufwertung 


spielerische , Leichtigkeit" vermissen. 
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Ein Vergleich mit den Vorgángern ist unnótig, da 
jedes der drei Rollenspiele andere Schwerpunkte 
setzt. Origins bleibt für mich in Sachen Charak- 
tereinführung unangefochten. Dazu stellt es 
noch am ehesten die Verbindung zu klassischen 

| Rollenspielen her. Dragon Age 2 bot actionreiche 
Kost, was in rasant und brutal inszenierte 
Kampfe mündete. Inquisition ist weder das eine 


Meinung l 
„Inquisition bietet eine neue 
und mit Inhalt vollgestopfte 
Dragon Age-Erfahrung.“ 
Stefan WeiB Redakteur 


| noch das andere, vielmehr bereichert es die Serie 
mit einem Open-World-Konzept, das sehr gut zu 

| einem Dragon Age passt und lang anhaltenden 

| Spielspaß bietet. Aufgrund der schieren Masse 


an Inhalt lasst /nquisition aber eine gewisse 


arra Termin: 20. November 2014 


Hersteller: Electronic Arts 
Entwickler: Bioware 
USK-Freigabe: ab 16 Jahren 
pum Preis: ca. 70 Euro | Cross-Buy 


GRAFIK TTT Lola" 
720plv| 1080p|v| optionaler 3D-Modus 


Schicke Effekte und scharfe Texturen sorgen für 
eine prima Optik bei hoher FPS-Rate. 


SOUND Hgggnggnnggr 9 


Texte/Sprachausgabe: deutsch/englisch 


Überwiegend gute deutsche Vertonung, wuchtige 
Effekte und schöner Soundtrack 


BEDIENUNG auuuuuuur rS 
Remote Pla |V] Cross-Play| |Cross-Save 
Installationsgröße: ca. 45 GByte (erforderlich) 


Viele Listenmenüs sind zu verwalten, Kampfsteu- 
erung gut umgesetzt, nur die Kamera zickt etwas. 


EINZELSPIELER dd dd dd 
Schwierigkeitsgrad: Entspannt bis Albtraum 
(vier Stufen) 


Wer auf ein taktisches Spielerlebnis aus ist, sollte 
definitiv die schweren Modi spielen. Obendrein 
lásst sich Friendly-Fire ein- und ausschalten. 


EEENNEEENEN 


INQUISITION 


PRO & CONTRA 

QB Gigantischer Spielumfang 
Inquisitionsfeatures passen gut zum Spiel. 
Gelungene Prásentation 

Toll gestaltete Questgebiete 

Monotone Sammel- und Suchaufgaben 


Fummelige Taktikkamera 


Wertung & Fazit 
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Gelungenes Sequel mit 
eigenstándigen Inhalten 
eines modernen RPGs ! 


Vielen Dunk: Selbst auf den beiden höheren Schwierigkeitsgraden lässt die KI 


SPORTSPIEL | Dass die altehr- 
würdige NBA Live-Serie im letz- 
ten Jahr ihr Comeback feierte, 
darf im Nachhinein getrost als 
Reinfall gewertet werden. Zu un- 
rund die Technik, zu unfertig das 
Gameplay, zu unnachvollziehbar 
die Steuerung und Regelausle- 
gung, von zahlreichen Bugs und 
Kl-Aussetzern ganz zu schweigen. 
Für NBA Live 15 versprach EA da- 
her Besserung und ließ im Grun- 
de keinen Stein auf dem anderen, 
wenn man das neue Basketball- 
Baby mit seinem direkten Vorfah- 
ren vergleicht. 


= ET Defensive jede Menge Raum für Korbleger und Dunks. Sie blockt halt nur öfter, 


NBA Live 15 


NBA Live 14 war ein Desaster, der Nachfolger macht’s etwas besser. 


Atmosphärische Sphären 

Dass es trotzdem nur zum grauen 
Mittelmaß reicht, liegt daran, dass 
auch NBA Live 15 nicht mehr als 
eine solide Basis für künftige Spie- 
le der Reihe ist. Das mag eine klare 
Steigerung gegenüber dem Vorjahr 
sein, um den direkten Konkurrenten 
aus dem Hause 2K zu ärgern, langt 
es aber hinten und vorne nicht. 

Das fängt schon bei der Präsen- 
tation an. Zwar machen die Anima- 
tionen und Modelle der einzelnen 
(teils extra eingescannten) Spieler 
einen riesigen Sprung nach vorne, 
zur Genrereferenz fehlt aber noch 


Hey Moment: In den „Big Moments" spielt ihr NBA-Szenarien nach. Hier sollen wir mit 
‚Chandler Parsons fünf Sekunden vor Schluss einen Buzzerbeater zum Sieg verwandeln: 


jede Menge. Hinzu kommen die be- 
reits aus dem Vorgänger bekannten 
Clippingfehler, die vor allem in den 
Wiederholungen unangenehm auf- 
fallen. Glücklicherweise sind diese 
nun eher die Ausnahme als noch die 
Regel wie im 14er-Ableger. Schön 
gestaltet sind hingegen die einzel- 
nen Arenen mit dem schick spie- 
gelnden Parkett und den zumindest 
bei normaler Spielgeschwindigkeit 
erfreulich ungeklonten Zuschauern. 

Ein zwiespältiges Bild hinterlässt 
auch die Soundkulisse. Zwar ist die 
Atmosphäre in den Arenen wirklich 
gut umgesetzt, Stadionsprecher und 


< AKTIVES LINEUP 


A. Dë — TA 3 E 
Dreamteam: Auch NBA Live 15 verfügt über den E. 1 
Team-Modus, in dem ihr fleiBig Karten sammelt motivierend. 


SPORTS 


Fan-Sprechchöre sorgen gehörig für 
Basketball-Feeling. Dafür sind die 
Kommentare mittlerweile auf F/FA- 
Niveau angekommen. Die Sprach- 
samples wiederholen sich viel zu oft 
und sind nur in seltenen Fállen pas- 
send. Da faselt dann der Kommenta- 
tor von zwei Freiwürfen, wáhrend es 
nur Einwurf gibt, oder einer der bei- 
den Quasselbrüder beschwert sich 
über das unspannende, offensiv- 
schwache Spiel — bei einem Stand 
von 114:113 zwei Minuten vor 
Schluss. Das ist nicht nur árgerlich, 
sondern drückt auch enorm auf die 
ansonsten gute NBA-Stimmung. 


2 


EAltypischen Ultimate- 


Alle Bilder: play* 


Lecker, Kobe: Euro-League- oder Classic-Teams sucht ihr in VBA Live vergebens, 
Neben den aktuellen NBA-Franchises gibt's nur die Eastern und Western All-Stars. 


STATISTIK VERDIENTE SP 
99 750 


EH Im fünften Spiel unserer NBA-Karriere erzielen wir ir 86 Punkte und 16 Steals 
—nein, nicht auf dem Rookie-Schwierigkeitsgrad. Die KI ist zu leicht durchschaubar. 


Abweichende Statistiken 

In Sachen Gameplay bleibt erst mal 
festzuhalten: NBA Live 15 ist prob- 
lemlos spielbar, was nach dem Vor- 
gànger keine Selbstverstandlichkeit 
darstellt. Die Steuerung ist nachvoll- 
ziehbar, wenn auch leicht hakelig, 
das Timing für die unterschiedlichen 
Spielaktionen ist zwar nicht auf den 
ersten Blick ersichtlich, aber recht 
schnell verinnerlicht und auch die KI 
verrichtet den Grofiteil der Zeit ihre 
Arbeit. Dennoch nerven viele kleine 
SpielspaBmacken bereits nach kur- 
zer Zeit. Beispielsweise ist es immer 
noch móglich, mit Gewalt zum Korb 


und dabei meist sogar noch ein Foul 
zu ziehen. Das gilt sowohl für euch 
als auch für Kl-Gegner. Abwehr- 
chance? Selbst auf den hóheren 
Schwierigkeitsgraden kaum. Qua- 
si als „Ausgleich“ dafür werden ab 
der zweithóchsten Stufe derart viele 
Würfe geblockt, dass eine zweistel- 
lige Blockanzahl für ein Team vóllig 
normal ist. Zum Vergleich: Die Phi- 
ladelphia 76ers waren hier im Vor- 
jahr NBA-Spitze — mit im Schnitt 6,8 
Blocks pro Spiel. Noch weitaus un- 
realistischer wird es bei den Steals. 
Habt ihr hier erst mal das Timing 
raus, klaut ihr bei jedem zweiten 


oder dritten Angriff dem Gegner den 
Ball, sodass ihr am Ende locker auf 
15-20 Steals in einem Spiel kommen 
kónnt. Auch hier ein Vergleich: Bes- 
ter Ballráuber der letzten NBA-Sai- 
son war Clippers-Star Chris Paul mit 
gerade einmal 2,5 Steals pro Partie. 

Hinzu kommen wie schon im 
letzten Jahr einige Ungereimtheiten 
bei der Regelauslegung und diver- 
se Kl-Aussetzer. Zwei Beispielsze- 
nen: Wir stehen im Karrieremodus 
in der Corner, weil wir in den freien 
Raum gestoBen sind. Ein Mitspieler 
allerdings wirft einen Turnover auf 
unseren ,offiziellen" Gegenspieler. 
Der rennt nach vorn, punktet und wir 
kriegen eine Abwertung, weil wir ihn 
nicht gedeckt haben. Oder, etwas 
simpler: Der Gegner hat nach einer 
Auszeit Einwurf. Leider steht kein 
Ballempfánger bereit, weswegen die 
KI den Ball einfach quer übers Feld 
unbedrángt ins Seitenaus pfeffert. 

Durch all diese Ungereimthei- 
ten und Bugs wirkt NBA Live 15 eher 
wie ein Arcade-Spiel denn eine ernst 
zu nehmende Simulation. Auch das 
kann man mógen — immerhin macht 
das Dauer-Gedunke durchaus Lau- 
ne —, aber dann bleiben wir doch lie- 
ber bei NBA Jam. 

Bei den Modi bietet sich das ge- 
wohnte EA-Bild: Offline bestreitet ihr 
Einzelmatches, managt ein Team, 
startet eine Spielerkarriere oder ver- 
sucht euch in diversen Szenarien, 
online duelliert ihr euch mit anderen 
Zockern und sammelt in Ultimate 
Team Karten. All das ist funktionell 
und unterhaltsam, hinkt aber vor al- 
lem in Sachen Prásentation einmal 
mehr der Konkurrenz hinterher. SL 
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Meinung ( 
,Ein Schritt in die richtige 4 
Richtung — nicht mehr, 

aber auch nicht weniger" 
Sascha Lohmüller Redakteur 


Die NBA Live-Reihe fiel genau in den Teil meiner 
Jugend, als sowohl Konsolen-Sportspiele als auch 
NBA-Basketball mit Michael Jordan nach der 
Schule auf meiner Tagesordnung standen. Insofern 
verbinde ich ausschlieBlich positive Erinnerungen 
mit den Anfángen der Serie. Und entsprechend 
enttäuscht war ich über das misslungene Come- 
back im letzten Jahr. NBA Live 15 macht schon 
vieles besser und es ist auch erkennbar, dass hier 
in Zukunft vielleicht ein 2K-Konkurrent erwachsen 
kónnte. In diesem Jahr zieht EAs Basketball- 
Ableger aber in allen Belangen den Kürzeren, 
ganz gleich ob es um Technik, KI, Realismus, 
Spielmechanik oder Regelumsetzung geht. 


TE 


> 
Lë R UN - Hersteller: Electronic Arts 
| 1, 9 Entwickler: EA Tiburon 

ENGA L USK-Freigabe: ab 0 Jahren 
D u Preis: ca. 60 Euro | Cross-Buy 
GRAFIK TTT TT 
720plv| 1080p|v| optionaler 3D-Modus 


Ordentliche Spielermodelle, schöner Court, aller- 
dings etwas unscharf und mit Clippingfehlern 
SOUND aasssasusar rrr 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/englisch 

Wirklich gute Hallenatmospháre, unságlicher 
englischer Kommentar; Hip-Hop-Soundtrack 
BEDIENUNG gg e 
Remote Play |V] Cross-Play |_| Cross-Save 


Installationsgröße: ca. 16 GByte (erforderlich) 


Etwas hakelig, aber eingängig; Defensiv-KI macht 
viele Aktionen viel zu übermáchtig 


EINZELSPIELER Wmm a aaan 7 


Schwierigkeitsgrad: leicht bis mittel (4 Stufen) 


Karrieremodi als Spieler und Manager, dazu 
Einzelspiele und diverse Herausforderungen — für 
Solisten ist der Umfang mehr als ordentlich. 


MEHRSPIELER gg rr 6 
Spieler online: 2 Spieler offline: 2 


Online fehlen Ligen oder der GM-Modus, 
stattdessen gibt es nur Einzelmatches — schade. 
Immerhin motiviert Ultimate Team langfristig. 


PRO & CONTRA 


@ 
@ 
o 


Kurzweiliges, arcadiges Spielgeschehen 
Ordentliche Modi-Auswahl 

Gute Hallen-Atmo, solide Spielermodelle, .. . 
... Rest der Technik aber nur Durchschnitt 
Diverse Gameplay- und Logik-Schwächen 


KI mit Defensiv-Fehlern und Aussetzern 


Wertung & Fazit 


6 4 Höchst durchschnitt- 


Basketball-Sim 


liche, unrealistische 
play^ | O 
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ACTION-ROLLENSPIEL | Da gibt's 
kein Herumreden: Lords of the Fallen 
eifert kráftig der Dark Souls-Reihe 
nach. Und warum auch nicht? Immer- 
hin haben die Souls-Spiele eine treue 
Fangemeinde und machten vielen 
Spielern wieder die Lust am Frust 
schmackhaft. Ebendieser Hardcore- 
Anspruch war manchen allerdings 
auch zu viel des Guten. Und genau 
da setzt Lords of the Fallen an: Das 
deutsche Team Deck 13 und das 
polnische Studio CI Games, die sich 
für Lords of the Fallen zusammen- 
taten, wáhlten einen Mittelweg — ihr 
Action-RPG soll fordernd sein, aber 
nie übertrieben hart. Heute zeigt 
sich: Dieser Plan ist aufgegangen! 


| 


Fair: Solche roten Kristalle s 


Schaffbar: Lords of the Fallen eifert zwar kraftig seinem großen 


Ee 


Lords of 


Es geht auch ohne Frust: Das deutsch-polnische , Dark Souls Lite" überzeugt. 


Die Story: verschenktes Potenzial 
In Lords of the Fallen erstellen wir 
keinen eigenen Helden, sondern 
schlüpfen in die Rolle von Harkyn. 
Ohne erklárende Einführung erreicht 
der knurrige Kámpfer und verurteil- 
te Verbrecher zu Spielbeginn ein ab- 
gelegenes Bergkloster. Dort haben 
sich die Rhogar — ein dámonisches 
Kriegervolk — über die Mónche her- 
gemacht und das Gemäuer in einen 
finsteren Schauplatz voller Schutt 
und Leichen verwandelt. 

Trotz cooler Ansátze: Lords of the 
Fallen legt nur wenig Wert auf sei- 
ne Handlung und verschenkt damit 
ein wichtiges Alleinstellungsmerk- 
mal. Welche Verbrechen Harkyn be- 


An ihnen füllt Harkyn seine Lebenskraft und seine Heiltránke auf. 
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gangen hat, warum ausgerechnet er 
das Kloster erkunden muss und wo- 
her die bósartigen Rhogar kommen, 
das alles vermittelt das Spiel — wenn 
überhaupt — nur über sammelbare 
Audio-Notizen. Dabei gibt es durch- 
aus einige Nebencharaktere, mit de- 
nen Harkyn kurze Multiple-Choice- 
Gespráche führen kann. Allerdings 
tauchen die Figuren derart unvermit- 
telt auf und sind teilweise so platt ge- 
schrieben, dass das Gesagte kaum in 
Erinnerung bleibt. Selbst der Ober- 
schurke gibt nur ein paar belanglose 
Sátze von sich, bevor er wieder die 
Bühne für die Action freigibt. Scha- 
de, dass Deck 13 (Venetica) hier 
nicht mehr aus seinen Móglichkeiten 


, 


len 


macht — immerhin haben die Frank- 
furter schon oft bewiesen, dass sie 
sonst ein gutes Hándchen für kluge 
Figuren und flotte Dialoge haben. 


Verirren ist Pflicht 

Das stimmungsvolle Bergkloster mit- 
samt kleiner AuBengebiete und Dun- 
geons ist überschaubar aufgebaut, 
außerdem verläuft der Weg durchs 
Spiel recht linear. Trotzdem haben 
wir uns in dem kleinen Gemäuer mit 
all seinen Nebengängen mehrfach 
verlaufen — denn Lords of the Fal- 
len verzichtet auf moderne Spieler- 
führung. Gerade mal eine einzelne, 
vage Quest-Einblendung gibt grob 
das nächste Ziel vor; eine Karte, Mi- 


Gut gerüstet: Mit seinem magischen Handschuh verschießt Harkyn drei 
verschiedene Distanzzauber, die sich über Runen sogar modifizieren lassen. 


www.playvier.de 
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- 
Toll umgesetzt: Das wuchtige Nahkampfgefühl kommt dank satter 
Soundeffekte und geschmeidiger Animationen hervorragend rüber. 


ni-Map oder Zielmarkierung sucht 
man vergebens. Auch ein Questlog 
fehlt komplett und wenn Harkyn mal 
wieder vor einer verschlossenen Tür 
steht, ist es purer Zufall, ob er den 
passenden Schlüssel bereits gefun- 
den hat (oder jemals finden wird). 
Das gibt dem Spiel zwar einen ange- 
nehm altmodischen Anstrich, führt 
aber auch dazu, dass man manch- 
mal planlos durch die Levels irrt. 

Spátestens wenn Harkyn durch 
ein Portal die schick designte Rho- 
gar-Dimension betritt, geht die Über- 
sicht flóten: In der düsteren Dámo- 
nen-Welt ist der Weg manchmal so 
gut versteckt, dass sich Backtra- 
cking kaum vermeiden lässt. Da die 
Gegner auBerdem munter respaw- 
nen, wird die Spielzeit unnótig in die 
Lange gezogen: Wer sich nicht stan- 
dig verläuft, die meisten Kämpfe im 
ersten Anlauf schafft und nicht jedes 
Secret entdecken will, der hat Lords 
of the Fallen problemlos in 15 Stun- 
den durch. Tatsáchlich haben wir für 
unseren ersten Durchgang aber gute 
25 Stunden gebraucht. 


Cooles Gegnerdesign 

Kàmpfe bilden das Herzstück des 
Spiels. Von früh bis spat legt sich 
Harkyn mit verschiedensten Rhogar- 
Kriegern an, darunter Schildtráger, 
Bogenschützen, schnelle Fechter 
und Magier, aber auch schwerfállige 
Hünen, die den Helden mit riesigen 
Schwertern und Áxten verdreschen 


www.playvier.de 


oder ihn kurzerhand niedertram- 
peln. Hinzu kommen ein paar Dámo- 
nenviecher und Zombie-Varianten, 
die das überschaubare Gegneran- 
gebot etwas aufpeppen. Mehr Fein- 
destypen hátten dem Spiel zwar 
gutgetan, doch immerhin sind die 
meisten Widersacher klasse designt. 
Speziell die gróBeren Rhogar-Exem- 
plare haben mehrere Attacken und 
Bewegungsmuster drauf, die man 
tunlichst verinnerlichen sollte — sonst 
beiBt Harkyn ruck, zuck ins Gras. 


Mit Kraft und Kópfchen 
Wie effektiv Harkyn seine Gegner 
ausknipst, hängt stark von seiner 


Ausrüstung ab. Roben und Rüstun- 
gen haben etwa unterschiedliche 
Gewichtswerte — je schwerer die 
Klamotten, desto tráger bewegt sich 
auch der Held. Manche Spieler nut- 
zen lieber schnelle Ausweichrollen, 
andere bevorzugen dagegen schwe- 
re Panzerung und hohe Schilde, um 
Angriffen zu entgehen. Da entschei- 
det der persónliche Geschmack. 
Passend dazu finden sich jede Men- 
ge unterschiedlicher Nahkampfwaf- 
fen in Truhen und bei besiegten Geg- 
nern, etwa Schwerter, Stábe, Dolche, 
Áxte, Klauen und einiges mehr. Fast 
alle davon lassen sich einhándig mit 
einem Schild kombinieren oder zwei- 


hándig für mehr Schaden schwin- 
gen. Prima! Auch das Kampfgefühl 
ist den Entwicklern klasse gelun- 
gen: Wenn schwere Klingen laut kra- 
chend auf Schilde prallen und Geg- 
ner durch die schiere Wucht der 
Hiebe von den Füßen gefegt wer- 
den, dann kommt das glaubhaft und 
kraftvoll rüber! Bei aller Action ent- 
scheiden aber stets überlegtes Vor- 
gehen und gute Reflexe über Sieg 
oder Niederlage. Wer etwa leich- 
te und schwere Attacken im klugen 
Rhythmus kombiniert, lásst deftige 
Schlagserien vom Stapel. Außerdem 
kann Harkyn sowohl im Rennen wie 
auch aus einer Ausweichrolle heraus 


Verletzter Mön 


Ich brauche P 


«D Wo sind meine Tränke 


) "Du bist also nicht mit Antanas einer Meinung 


ch deine Forschung? 


®W Antworten 


4 Dürrer Plot: Die Gespráche mit den wenigen Nebenfiguren sind konfus und platt 


e geschrieben. Darüber trösten auch gelegentliche Quest-Entscheidungen nicht hinweg. 
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play? test 


Ge 


test play? 


Sortieren nach: 
Schaden Ausgerüstet 
Shass 
Gleve 
Haupthand 


P 


€———— 


Letzter Wille 
Großschwert 
Schaden 

E Kraft 
Energie 
Gewicht 


Schaden 
Kraft 
Energie 
Gewicht 


1 Großhammer 
© Schaden 
Kraft 
Energie 
Gewicht 


Schwerer Angriff, der 
einen Heilbereich erzeugt. 


SHASS war ein bedeutendes Wort in der alten 


SS = Sprache Adalük. Es bedeutet geheim‘ Viele 
; Gerechtigkeit Schriften sollten niemals ausgesprochen werden. 
Schwert Starkeanforderung 


Schaden 
Kraft starkeskaliérung 
AngfiffSgeschwindigkeit 


Energie 
Gewicht Kritischer Schaden 


[Momentane Erfahrung 
[Schaden 74 bal 
Gesundheit 1014193 


Energie 


. TES Gem 


Schaden 


Kraft 


Sammelspaß: In Truhen und bei besiegten, Gegnern finde 
gestalteter Waffen und Rüstungen, um Harkyn nach unseren Vorlieben anzupassen. 


zuschlagen, was weitere Attacken 
ermöglicht — speziell bei Bossge- 
fechten tut man gut daran, all diese 
Taktiken zu beherrschen. 


Fordernd, aber meist fair 

Lords of the Fallen ist zwar deut- 
lich verzeihender als Dark Souls, 
aber ganz sicher kein Zuckerschle- 
cken! Manche Gegner hauen Harkyn 
schon mit einem einzigen Treffer um, 
ganz egal wie gut er ausgerüstet ist. 
Das gilt auch, aber nicht nur für die 
toll animierten 
Bosse, die 


. 


Kategorie a 


zum Teil extrem hart austeilen. Da 
hilft dann nur langsames, bedach- 
tes Vorgehen. Manche Bosskämpfe 
kónnen sich dadurch etwas záh an- 
fühlen, wenn Harkyn minutenlang 
seine Gegner umkreist und Hieben 
ausweicht, nur um auf den richtigen 
Moment zu warten und dann schnell 
zuzuschlagen. Allerdings lassen sich 
die meisten Bosse so schon im ers- 
ten Anlauf besiegen. Das vermeidet 
zwar Frust, schmálert im Vergleich 
zu einem Dark Souls aber auch ein 
wenig das Erfolgserlebnis. 


Magie als Unterstützung 
Wer den Nahkampf scheut, kann 
auch auf Magie zurückgreifen: Har- 
kyn wáhlt zu Spielbeginn zwar kei- 
ne feste Klasse, aber dafür eine von 
drei Zauberschulen mit je vier magi- 
schen Attacken. Zusätzlich erbeutet 
der Held einen dámonischen Hand- 
schuh, mit dem er drei weitere ma- 
gische Fernkampf-Angriffe auslósen 
kann. Die Zauberei ist praktisch und 
effektiv, verbraucht aber viel Mana, 
das sich nur langsam regeneriert — 
eine reine ,Caster"-Spielweise ist 
also nicht móglich. Coole Idee: 
Im Spielverlauf erbeutet 
Harkyn verschiede- 
ne Runen, die er 
nicht nur als 
Status- 
ver- 


Giftschaden 
Blitzschaden 


| Physischer Blockwiderstand 
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besserungen in Waffen und Rüstun- 
gen einsetzt, sondern auch in seinen 
Handschuh — dadurch verándert 
sich die Wirkung der drei magischen 
Geschosse grundlegend und unter- 
streicht so verschiedene Spielstile. 


Erfahrung: Risiko vs. Belohnung 
Sehr fair: Speicherpunkte, die Har- 
kyns Lebensbalken mitsamt Heil- 
tránken wieder auffüllen, sind groB- 
zügig in der Spielwelt verteilt. Gibt 
der Held mal den Lóffel ab, verliert 
er jedoch auf einen Schlag seine ge- 
sammelten Erfahrungspunkte, sie 
bleiben dann als Geisterwolke in der 
Spielwelt zurück. Nun kann er seine 
Erfahrung zwar zurückerobern, muss 
sich dabei aber sputen, denn im Lau- 
fe der Zeit gehen die Punkte automa- 
tisch verloren. An Speicherstationen 
kann Harkyn darum entscheiden, ob 
er seine gesammelte Erfahrung lie- 
ber dauerhaft sichert, indem er sie 
in wertvolle Upgrade-Punkte um- 
wandelt, mit denen er seine Attribute 
und Zaubersprüche aufwerten kann. 
Der Haken an der Sache: Wenn Har- 
kyn fleißig kämpft, erhält er einen 
Bonus auf seine gesammelten Erfah- 
rungspunkte. Ebendieser Multiplika- 
tor wird aber zurückgesetzt, sobald 
er Erfahrungspunkte an einer Spei- 
cherstation sichert. Oft lohnt es sich 
daher, das Risiko abzuwägen — denn 
mit einem hohen Multiplikator las- 
sen sich binnen kurzer Zeit Unmen- 
gen an Erfahrung farmen, die man 

aber auch auf einen Schlag wie- 
N der verlieren kann. 


Technische Schnitzer 

Wer schon einmal Dark Souls ge- 
spielt hat, wird sich bei der Steu- 
erung direkt heimisch fühlen. Die 
Tastenbelegung erscheint etwas 
überfrachtet und erfordert mehr 
Eingewöhnungszeit als bei typischen 
Action-Adventures a la Darksiders. 
Besonders das Durchschalten von 
Waffen, Tränken und Zaubern mit- 
ten im Gefecht ist umständlich ge- 
raten. Trotzdem gehen die fein ani- 
mierten Attacken sehr gut von der 
Hand. Allerdings fallen auch im- 
mer wieder Detailmängel auf, etwa 
ungenaue Trefferzonen, die dazu 
führen, dass manche Angriffe wir- 
kungslos am Gegner verpuffen. Sel- 
ten zeigt die Gegner-KI auch Aus- 
setzer, etwa wenn der Feind einfach 
nicht auf Attacken reagiert oder 
sich gut gelaunt in den nächstbes- 
ten Abgrund stürzt (kein Witz). Hin 
und wieder ließen sich im Test auch 
unfreiwillig lustige Szenen beobach- 
ten, in denen beispielsweise die Kör- 
per besiegter Feinde wild durch die 
Luft flogen. Obwohl Deck 13 zum 
Release einen riesigen Patch (5 Gi- 
gabyte!) veröffentlicht hatte, traten 
in einigen Bosskämpfen leider noch 
schwere Kl-Fehler auf, die dazu 
führten, dass sich der Gegner nicht 
mehr bewegen konnte. 

Kein Bug, aber trotzdem prob- 
lematisch: die Kamera, die sich per 
Tastendruck auf Gegner aufschalten 
lásst. Kommt sie auf freien Fláchen 
noch gut mit der Action zurecht, 
sorgt sie bei Kampfen in engen Gan- 


Lave, 


Immer in Bewegung bleiben: Selbst Standardgegner hauen Harkyn mit wenigen 
Treffern um. Schnelles Ausweichen und geschicktes Blocken ist überlebenswichtig: 


gen für unübersichtliche Szenen, in 
denen man die Figuren schnell aus 
dem Blick verliert. Zumal sich vie- 
le Gegner hinter Türen und Wänden 
verstecken und dem Helden ohne 
Vorwarnung in den Rücken knüp- 
peln — darauf kann man sich zwar 
einstellen, doch trotzdem fühlen 
sich manche dieser Stellen einfach 
nicht fair an. 


Undurchsichtige Nebenquests 
Trotz der bruchstückhaften Story 
bietet Lords of the Fallen auch ein 
paar Nebenquests. Die werden aller- 
dings nirgendwo aufgelistet und ge- 
raten so leicht ins Hintertreffen. Wer 
die Augen offen hált, der findet etwa 
eine magische Scherbe, mit der man 
an einer anderen Stelle sámtliche 
Attributpunkte umverteilen kann. 
Selten müssen wir auch Entschei- 
dungen treffen, von denen sich ei- 
nige auf die Endsequenz auswirken. 
Allerdings haben wir hier oft das di- 
rekte Feedback vermisst. Manchmal 
war uns beispielsweise überhaupt 
nicht klar, welche Belohnung wir für 
die Zusatzaufgabe erhalten haben. 


Wiederspielwert dank New Game+ 
Nach dem Durchspielen bietet Lords 
of the Fallen einen New-Game-Plus- 
Modus, in dem wir das Spiel mit un- 
serem hochgelevelten, voll ausge- 
rüsteten Harkyn von vorne beginnen. 
Kniffligere Gegner, neue Waffen und 
Rüstungen, zusätzliche Audio-Logs 
und die Möglichkeit, eine weitere 
Magieschule für Harkyn zu wählen, 
machen den zweiten Spieldurch- 
gang reizvoll. Wer den auch beendet 
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hat, darf in einem New-Game-Plus- 
Plus-Modus ein drittes Mal loslegen, 
sodass Harkyn auch die letzte Ma- 
gieklasse erlernen kann. Der solide 
Wiederspielwert lässt auch darüber 
hinwegsehen, dass Lords of the Fal- 
len weder Multiplayer noch eine an- 
dere Online-Komponente hat. 


Tolle Grafik mit Detailmängeln 

Spielerisch mag Lords of the Fal- 
len seinem großen Vorbild Dark 
Souls unterlegen sein, doch optisch 
trennen die Spiele Welten: Die von 
Deck 13 entwickelte Fledge Engine 
überzeugt mit detailreichen Textu- 
ren, feinen Lichteffekten, fabelhaf- 
ten Animationen und jeder Menge 
umherwirbelnden Funken und Par- 
tikeln, die besonders in den Boss- 
kämpfen für tolle Szenen sorgen. 
Das Charakterdesign ist zwar nicht 
originell, doch trotzdem sehen die 
detaillierten, comichaft überzoge- 
nen Waffen und Rüstungen hervor- 
ragend aus. Besonders schön sind 
die realistischen Umhänge und wal- 
lenden Stoffe an Harkyns Kostümen 


Nehmen 


m 


gelungen, die glaubhaft im Wind 
wehen — so etwas wáre auf der ol- 
len PS3 kaum móglich gewesen. 
Einziger Wermutstropfen: In man- 
chen AuBengebieten wird das Bild 
von Schneetreiben überlagert, mit 
dem sich auch ein grauer Farbfil- 
ter über die Grafik legt — dadurch 
wirkt die Szenerie unnótig blass 
und kontrastarm. Begibt man sich 
in hübsch ausgeleuchtete Innenräu- 
me, wird der Unterschied deutlich 
— hier sieht das Spiel námlich sehr 
viel besser aus. Die Performance 
geht auf der PS4 zwar in Ordnung, 
hin und wieder bricht die Framerate 
aber doch ein bisschen ein. Außer- 
dem leidet das Spiel trotz Release- 
patch noch unter gelegentlichem 
Tearing und deutlich aufpoppenden 
Detailstufen in der Umgebungsgra- 
fik. Da diese technischen Mángel 
und andere Bugs selbst einen Mo- 
nat nach Release nicht behoben 
waren, wirken sie sich leider auf die 
Wertung aus — hier hátte Deck 13 
einfach schneller die nótigen Pat- 
ches nachliefern müssen. FS 


WE 


E ao 
Entdecker: Wer indem düsteren Kloster die Augen offen hält (und sich nicht 
ständig verläuft!), der stolpert ab und an über Secrets und versteckte Schätze. 


———— 
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Meinung 

,Mir doch egal, ob das ein 
Klon ist — am Ende zählt 
immer noch der Spielspaß!“ 
Felix Schütz Redakteur 


Mit Dark Souls kann ich nix anfangen, mir ist die 
Reihe einfach zu schwer. Umso mehr freue ich mich 
über Lords of the Fallen! Denn das kann ich trotz 
gelegentlichem Fluchen durchspielen, ohne vóllig 
die Nerven zu verlieren. Sicher, hier und da waren 
mir die Bosskämpfe zu zäh, manchmal hat mich 

die Kamera genervt und mehr als einmal bin ich 
planlos durch die kleine Spielwelt geirrt. Aber das 
ist noch okay, denn alles in allem hatte ich trotzdem 
viel SpaB an den wuchtigen Kámpfen, den coolen 
Waffen und der tollen Grafik. Für einen Nachfolger 
wünsche ich mir aber deutlich mehr Sorgfalt bei der 
Story, den Figuren und den Quests — schon allein 
um sich noch stárker von Dark Souls abzuheben. 


Lords of the Fallen 


Termin: 28. Oktober 2014 
Hersteller: Cl Games 
Entwickler: Deck 13/Cl Games 
USK-Freigabe: ab 16 Jahren 

7] Preis: ca. 60 Euro | Cross-Buy 


la} 
720plvi| 1080p!v| optionaler 3D-Modus 
Tolle Animationen, schicke Effekte, gute Texturen. 
Gelegentliches Tearing und Pop-ups stóren aber. 
SOUND TTT Lal 
Texte/Sprachausgabe: deutsch 

Kräftige Waffensounds, meist gute Sprachausga- 

be und passende Musikuntermalung 
BEDIENUNG Assur rr7 
Remote-Play wl Cross Play! |Cross-Save 
Installationsgröße: 5,2 GByte (erforderlich) 
Die Action geht gut von der Hand, leidet aber 
unter der unpraktischen Kameraführung. 
EINZELSPIELER aaaaaaarnnm 7 
Schwierigkeitsgrad: schwer (1 Stufe) 


Nach dem ersten Durchspielen (15 bis 20 Stun- 
den) lockt nur ein New-Game-Plus-Modus, der 
härtere Kämpfe und zusätzliche Items bietet. 


MEHRSPIELER FEEFEFEFEFEFFEF - 
Spieler online: — Spieler offline: — 
Es gibt weder Mehrspielermodi noch Ranglisten 

h andere Online-Komponenten. Lords of the 
Fallen ist ein reiner Einzelspielertitel. 


PRO & CONTRA 


BD Wuchtige, knackig schwere Kämpfe 


GRAFIK 


@Dd Meist sehr schóne, aufwendige Grafik 
CH Viele Waffen und Rüstungen 

3 In engen Gangen unpraktische Kamera 
3 Einige Bugs und viele Pop-ups 


93 Ode Story mit blassen Charakteren 


Wertung & Fazit 


7 3 Guter Dark Souls-Klon 


mit spannenden Kämp- 
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fen und toller Grafik 


GE 


test play? 


T=. 


Pittoresk: Man merkt der Kampagne die Entwicklungszeit von drei statt wie 
üblich zwei Jahren an. So sehen einige Umgebungen wirklich atmosphärisch aus. 
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W Call of Duty 
Advanced Warfare 


Neuer Entwickler, neues Spiel? Wie gut ist das erste CoD von 
Sledgehammer Games? 


EGO-SHOOTER | Neues Jahr, neu- 
es Call of Duty — wieder einmal 
lockt eine bombastisch inszenier- 
te Kampagne die Ego-Shooter- 
Fans an ihre Konsolen und wieder 
einmal dürften sich die Geister 
Scheiden, ob die wenigen spie- 


lerischen Unterschiede und die 
mageren technischen Neuerun- 
gen für gewohnt grandiosen Bal- 
lerspaB sorgen oder einfach nur 
eine dreiste Wiederholung von alt- 
bekannten Elementen sind — zum 
elften Mal. 


Schmidtchen Schleicher: In insgesamt drei Missionen müssen wir leise 
vorgehen. Das sorgt für die nótige Abwechslung in der Kampagne. 
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Wer nun wegen der prominenten 
Rolle des zweifachen Oscar-Preis- 
trágers Kevin Spacey die Hoffnung 
hat, dass Call of Duty: Advanced 
Warfare erstmals in der Serienge- 
schichte mit einer tiefgründigen 
oder gar kontroversen Handlung 


KA 


auftrumpft, dürfte jedenfalls etwas 
enttäuscht sein. Trotz der fabelhaf- 
ten schauspielerischen Leistung 
des Hollywood-Stars und des ziem- 
lich frischen futuristischen Settings 
bietet der neueste Ableger eine ge- 
wohnt packende, aber eben auch 
klischeehafte sowie vorhersehbare 
Story, die unsere Hirne kaum bean- 
sprucht — immerhin bleibt man aber 
von patriotischen Szenen voller US- 
Fahnen weitestgehend verschont. 
Wer jedoch einen Michael-Bay-Film 
zum Selberspielen erwartet, wird 
mit der Kampagne von Advanced 
Warfare bestens bedient — sowohl 
spielerisch als auch dramaturgisch. 


Drücke X für Beileid 
Doch der Reihe nach: Advanced 
Warfare ist rund 40 Jahre in der 


Lex Ze, Ar 6 , Aa 
„The World of Tomorrow: In einer Mission unterstützen 


P 


wir unsere Kameraden mit einer Drohne. 
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Zukunft angesiedelt. In der Zu- 
kunftsvision von Sledge Hammer 
Games werden Kriege von Solda- 
ten in Exo-Anzügen ausgefochten, 
die den Kámpfern mehr Kraft und 
Geschwindigkeit verleihen, aber 
ansonsten ist fast alles beim Alten 
geblieben: Die Vereinigten Staaten 
sind weiterhin die Weltmacht Num- 
mer 1 und bóse Terroristen machen 
das, was sie nun mal am liebsten 
tun — die Zivilbevólkerung mit fiesen 
Anschlágen dezimieren. 

In der Kampagne schlüpfen wir 
in die Haut des US-Marines Jack 


Viel Spaß für Jung und Alt: Die PS3-Version ist WE ` 
Enit der PS4-Fassung. Die Optik ist aber deutlich matschiger. 9 Y 


Mitchell und erleben, wie er zu Be- 
ginn in der Schlacht um Seoul sei- 
nen besten Freund und auch seinen 
Arm verliert. Der mutige Draufgán- 
ger hat aber Glück im Unglück und 
so stellt es sich heraus, dass aus- 
gerechnet der Vater des besten 
Kumpels der Chef des Megakon- 
zerns Atlas ist, bei dem es sich um 
eine mit den modernsten Militär- 
technologien ausgestattete Privat- 
armee handelt. Mitchell bekommt 
neben einem Cyber-Arm einen neu- 
en Exo-Anzug verpasst und wird in 
die Reihen der Elite-Truppen von At- 


O 


Alte Liebe rostet nicht: Wie es sich für ein Call of Duty gehört, dürft ihr wieder Türen 
aufbrechen und anschlieBend Gegner in einer Zeitlupen-Sequenz ausschalten. 
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las aufgenommen. Nach einer kur- 
zen Trainingsphase, in der wir unter 
anderem die Anwendung der neuen 
Smart- und EMP-Granaten erlernen 
und über die taktischen Vorzüge der 
Exo-Anzüge belehrt werden, geht 
es in den nachfolgenden Missionen 
erst einmal darum, einen bósen Ter- 
roristen namens Hades zu stoppen. 

Der Schurke hat es — Überra- 
schung! — auf die Vereinigten Staa- 
ten abgesehen und plant einen nu- 
klearen Anschlag auf die Stadt 
Detroit. Wie man es bereits aus den 
Vorgängern kennt, gibt es nach der 
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Auch auf der alten Konsole 
läuft der neue Ableger 
tadellos. 


Den Sprung zur Next-Gen-Exklusi- 
vitát und damit zu einer bahnbre- 
chenden grafischen Revolution 
hat sich Activision auch bei Ad- 
vanced Warfare nicht getraut. Im 
Grunde sieht der neueste Ableger 
bis auf einige verbesserte Licht- 
effekte nicht viel schöner aus als 
Call of Duty: Ghosts. Was aber die 
PS4-Spieler vielleicht enttauscht, 
diirfte die Besitzer alter Konsolen 
zufriedenstellen: Die Playstation- 
3-Fassung von Advanced Warfare 
wirkt zwar insgesamt deutlich 
matschiger und kann auch keine 
echte 720p-Auflósung vorweisen, 
d läuft aber konstant mit 60 Bildern 
in der Sekunde. Zudem bietet 
die PS3-Version alle Features der 
PS4-Fassung, was die Anzahl der 
Spieler sowie die unterschiedli- 
chen Varianten im Multiplayer- 
Part angeht. Wer also mit der eher 
unscharfen Optik klarkommt, 
wird auch mit der PS3-Fassung 
glücklich. 


ersten Hálfte der Kampagne eine 
leicht vorhersehbare Wendung in 
der Handlung und so müssen wir 
in den letzten zwei bis drei Stunden 
gegen einen anderen Fiesling und 
seine Schergen kámpfen. 
Insgesamt ist die Story im Ge- 
gensatz zu einigen Vorgángern von 
Anfang bis Ende logisch und man 
weiß in den Missionen stets, wa- 
rum man ausgerechnet an dem 
Ort kámpft und was dort zu tun ist. 
Schón ist auch, dass man in Ad- 
vanced Warfare nur in die Rolle 
von Mitchell schlüpft und sich des- 
halb bei manchen Levels nicht wie 
in so manchen Serienablegern fra- 
gen muss, wer man überhaupt ist. 
Zudem muss man es in Anbetracht 
der Vorgänger fast schon als po- 
Sitiv ansehen, dass es bis auf eine 
Szene auf einem Friedhof, in der 
wir unsere Trauer per Tastendruck 
zum Ausdruck bringen, wenige un- 
gewollt lácherliche Abschnitte in 
der Kampagne gibt. Wie aber be- 
reits erwáhnt, sollte man trotz Ke- 
vin Spacey keine Geschichte mit 
der Klasse von Filmen wie Die üb- 
lichen Verdächtigen erwarten, die 
zum Nachdenken anregt oder mit 
einem sehr überraschenden Ende 
aufwartet. Alles in allem ist die Sto- 
ry von Call of Duty: Advanced War- 
fare gewohnte Popcorn-Kino-Kost, 
die hervorragend zu einem brachi- 
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test play 


== to 


el pomme me uci 


alen Action-Spiel passt und sich in 
den aufwendigen Zwischensequen- 
zen optisch kaum von einem ech- 
ten Hollywood-Blockbuster unter- 
scheidet. 


Ungewohnt abwechslungsreich 

Wáhrend das Gameplay von so 
manchen Call of Duty-Teilen ziem- 
lich monoton ausfállt und wir uns 
sozusagen von einer Schießbude 
zur nächsten bewegen, punktet Ad- 
vanced Warfare mit ungewohnt viel 
Abwechslung. Natürlich ist man 
wieder mehr als die Hálfte der fünf 
bis sechs Stunden langen Kampag- 
ne nur damit bescháftigt, Abertau- 
sende relativ dummer Kl-Gegner 


Da sehe ich Rot! Mit den sogenannten Smart-Granaten könnt ihr umm e 


markieren und sie anschlieBend ziemlich problemlos ausschalten; 


mit den unterschiedlichsten Waf- 
fen umzunieten, doch müssen wir 
zum Beispiel in einem Level laut- 
los durch eine gut bewachte Vil- 
la schleichen. Dabei ist der Ner- 
venkitzel hoch, denn obwohl die in 
Asien angesiedelte Mission in der 
Nacht stattfindet, bewachen an 
die zwanzig Sóldner das Areal. Ne- 
ben der Hilfe einer Kameradin per 
Funk steht uns auch ein Tool zur 
Verfügung, mit dessen Hilfe wir se- 
hen, ob die Wachen uns hóren, und 
obendrein haben wir noch einen 
Enterhaken, mit dem wir uns von 
Dach zu Dach bewegen kónnen. 
Wir haben eine Weile gebraucht, 
bis wir die Wege der einzelnen Wa- 


Exo-Skelette und ein Loot-System erweitern das bereits sehr gute Multi- 
player-Gameplay der Serie. 


Die Stárke von Call of Duty war seit jeher der rasante Mehrspielerpart und auch der elfte 
Ableger enttäuscht uns in dieser Hinsicht nicht. Vor allem dank der neuen Doppelsprünge 
verändert sich das Gameplay gegenüber den Vorgängern stark, da ihr nun länger in der Luft 
schweben und auBerdem feindlichen Schüssen blitzschnell durch sogenannte Dashes aus- 
weichen könnt. Die andere große Neuerung ist ein Loot-System, das euch spezielle Waffen 
mit leicht veränderten Eigenschaften und Ausrüstungsteile zum Individualisieren spendiert. 
Ansonsten bleibt der Mehrspielermodus der Serientradition treu und bietet eine Fülle an 
unterschiedlichen Multiplayer-Varianten auf eher kleinen und unscheinbaren, aber vom Le- 
veldesign her sehr guten Karten. Wer auf Fahrzeuge und groß angelegte Schlachten verzich- 
ten kann, wird für Wochen an der virtuellen Nadel hängen. Neben den diversen Versus-Modi 
könnt ihr obendrein noch mit bis zu vier Spielern Koop-Partien gegen Wellen von Gegnern 
bestreiten. Leider kämpft ihr in diesem herausfordernden Modus lediglich gegen Standard- 
Gegner und nicht gegen Zombies oder Aliens wie in den Vorgängern. 
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chen verinnerlicht hatten und so 
einen optimalen Weg in die Villa 
fanden — zudem ließ es sich kaum 
vermeiden, dass wir einige Male ge- 
storben sind. Als wir aber den Ab- 
schnitt erfolgreich beendet hat- 
ten, waren wir zum einen nicht so 
genervt wie etwa in den Schleich- 
passagen von Assassin’s Creed und 
zum anderen auch ziemlich über- 
rascht, dass es auch mal solche 
Herausforderungen in einem Call of 
Duty zu meistern gilt. 


Potenzial verschenkt 

Woran es dem neuen Teil aber et- 
was fehlt, sind Missionen, die län- 
ger in Erinnerung bleiben. Zwar hat 
Sledgehammer Games einen ra- 
santen Flug durch einen Canyon zu 


bieten, aber im Vergleich zur Welt- 
raum-Szene von Ghosts wirkt das 
Ganze dann doch eher bemüht. 
Das lag vor allem an der Hektik, 
da wir von allen Seiten beschossen 
wurden, zwischendurch auf feind- 
liche Jáger achten und obendrein 
dabei aber noch den Kampfjet ge- 
konnt steuern mussten. Für eine 
nette Abwechslung sorgte der Ab- 
schnitt auf alle Fálle, nur als echtes 
Highlight taugte der Canyon-Level 
eher nicht. 

Eine weitere Schwáche der 
Kampagne ist, dass die offen- 
sichtlichen taktischen Vorteile des 
Exo-Suits selten wirklich zum Tra- 
gen kommen — es sei denn, man 
entscheidet sich für den schwers- 
ten von vier Schwierigkeitsgraden. 
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Brutal: Advanced Warfare ist kein Spiel für Zartbesaitete. Zwar gibt es wenige‘ sehr 
blutige Todesanimationen, ab trotzdem ist der Grad der Gewaltdarstellung hoch. 


Leider dürfen wir uns auch nicht 
aussuchen, ob wir einen Level mit 
einem Specialist- oder Assault-An- 
zug bestreiten wollen, und auch 
die Spezialfähigkeiten der unter- 
schiedlichen Suits wie etwa die 
Zeit verlangsamen oder die Boost- 
Jumps sind für die Kämpfe ei- 
gentlich kaum von Belang. Zudem 
tragen die neuen Granaten und 
Waffen in der Kampagne mehr zur 
Zukunfts-Atmospháre bei, als dass 
sie tatsáchlich das Gameplay im 
Vergleich zu den Vorgángern ver- 
andern würden. Eigentlich scha- 
de, denn der Einsatz der hochmo- 
dernen Gadgets sieht spektakulár 
aus, insbesondere in einem Level, 
in dem wir uns durch eine Reaktor- 
anlage ballern. Dort gilt es Horden 
von Feinden auszuschalten. Wenn 
man etwa eine der Smart-Granaten 


in Richtung der Feinde wirft und sie 
selbststándig den Weg zu den Geg- 
nern findet, fragt man sich, ob Krie- 
ge in Zukunft vielleicht mit solchen 
Technologien ausgefochten wer- 
den. Laut den Entwicklern kónnte 
das übrigens tatsáchlich der Fall 
sein, denn alle Waffen und Gadgets 
im Spiel basieren auf Prototypen, 
die in frühen Formen bereits heu- 
te existieren. 


Grafisch nicht überraschend 

Optisch ist Advanced Warfare auf 
der PS4 ungefáhr auf demselben 
Level wie der Vorgänger Ghosts. 
Für Next-Gen-Verháltnisse ist die 
Grafik zwar schón und je nach Mis- 
sion relativ detailreich, aber zu den 
technisch aufwendigsten Spielen 
der neuen Generation gehórt der 
aktuelle Ableger definitiv nicht. 


r 


Hollywood, Baby! Kevin Spacey verkörpert den Atlas-Chef EN 


Jonathan Irons. Die Rolle ist ihm wie auf den Leib geschrieben. 
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nen, dass die Entwickler für Advan- 
ced Warfare mehr Zeit hatten als 
für die Vorgánger. So begeistert ein 
Kampf in den Eishóhlen der Ant- 
arktis mit einer stimmungsvollen 
Beleuchtung und eine Mission auf 
Santorini in Griechenland bringt 
eine schóne Urlaubs-Atmospháre 
auf den Bildschirm. 

Wer sich mit den kleinen 
Schwáchen abfinden kann und 
keine tiefgründige Handlung er- 
wartet, bekommt mit Advanced 
Warfare eine gute Story und relativ 
viel Abwechslung geboten. Da es 
sich aber um den 11. Teil der Call 
of Duty-Serie handelt und sich das 
Gameplay seit dem ersten Modern 
Warfare kaum verándert hat, sollte 
man jedoch keine revolutionár an- 
dersartige Kampagne erwarten. MS 


„Bombastisch inszeniert, 
aber trotz Kevin Spacey 
oberfláchlich. " 


Matti Sandqvist Redakteur 


Auch wenn ein Oscar-Preistráger wie Kevin 
Spacey groBe Erwartungen an die Geschichte 
von Advanced Warfare weckt, werden sie meines 
Erachtens nicht erfüllt. Doch im Vergleich zu 

den Vorgangern finde ich die Kampagne und die 
Handlung insgesamt ungewóhnlich gut, da die 
Story einen roten Faden hat und genügend spie- 
lerische Abwechslung geboten wird. Advanced 
Warfare bleibt den Serienidealen treu und liefert 
eine actionreiche und stark durchgeskriptete 
Kampagne, die für gute fünf Stunden richtig Lau- 
ne macht und das Hirn wenig beansprucht. Dank 
des grandiosen Mehrspielermodus geht auch der 
Umfang vollkommen in Ordnung. 


CALEDUTY Termin: 4. November 2014 
Hersteller: Activision 

Entwickler: Sledgehammer 

USK-Freigabe: ab 18 Jahren 


"d Preis: ca. 70 Euro | Cross-Buy 
GRAFIK TTT Lola) 
720p|v| 1080plv|  optionaler 3D-Modus 


Das Spiel láuft in einer Full-HD-Auflósung kons- 
tant mit 60 Bildern in der Sekunde. 


SOUND auuuududdMEM oO 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 


Professionelle deutsche Sprecher, atmosphári- 
scher Soundtrack. 


BEDIENUNG Meee o 


Remote-Play kd Cross Play | |Cross-Save 


Installationsgröße: ca. 49 GByte (erforderlich) 
Standardsteuerung, wie man sie von jedem CoD 
kennt. Auto-aim hilft Anfángern in der Kampagne. 


EINZELSPIELER See 8 
Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (4 Stufen) 


Bombastisch inszenierte Kampagne mit Kevin 
Spacey in einer tragenden Rolle. Allerdings ist sie 
kurz und die Handlung bleibt oberfláchlich. 


MEHRSPIELER See o 
Spieler online: 2-18 Spieler offline: 1-2 
Mit Momentum und Uplink sind zwei neue 


Varianten zum eh riesigen Arsenal an Modi dazu- 
gekommen. Zudem gibt’s einen Koop-Modus. 


PRO & CONTRA 


C3 Mehrspielermodus mit Neuerungen 


CH Bombastisch inszenierte Kampagne 
CH Wuchtiger Sound, schöne Optik 

CH Kevin Space meistert seine Rolle gut. 
3 Handlung wieder einmal oberflachlich 


(- Kampagnen-Spielzeit sehr kurz 


Wertung & Fazit 


87 


play* | 0 


Trotz einiger Neuerungen 
ein ziemlich typisches 
Call of Duty. 


57 


test play? 


- ; &, 
Lass dich hängen: Die Möglichkeit, langsam an Gebäuden herabzuklettern, 
ist äußerst angenehm. Beim Hochklettern gibt es nach wie vor Probleme. 


Herzschmerz statt Kopf ab: Neben der glaubwürdigen Liebesbeziehung des 


sympathischen Heldenduos kommt die eigentliche Revolution etwas zu kurz. 


A. 3 


Detektiv Durchblick: Als Teil der spielerisch simplen Nebenmissionen lösen 
f wir eine Reihe von Mordfällen, indem wir per Adlersicht Hinweise aufstóbern. 


= 


VIDEO AUF DVD 


SS Assassin's Creed: Unity 


Technik, die verárgert: Ubisofts Paris-Trip braucht dringend weitere Patches. 


Ei 


underground exit 


= 
' 


Spoiler: Was es mit den Zeitsprüngen im Lauf der 
Handlung auf sich hat, verraten wir natürlich nicht. 


ACTION-ADVENTURE | Endlich 
ist klar: Die schónsten Matschpfüt- 
zen der Spielegeschichte gibt's in 
Assassin's Creed: Unity. Das detail- 
lierteste Kopfsteinpflaster? Unity. 
Die natürlichsten Videospiel-Dä- 
cher? Ihr ahnt es. Ubisofts neu- 
estes Action-Adventure sieht fa- 
mos aus und kreiert eine der bis 
dato lebendigsten Spielewelten 
überhaupt. Im virtuellen Paris des 
18. Jahrhunderts zur Zeit der Fran- 
zósischen Revolution erforscht ihr 
eine frei begehbare Metropole von 
gigantischen Ausmaßen. Tausen- 


de Passanten flanieren über die 
Straßen, protestieren, preisen ihre 
Waren an und schnattern in Fran- 
zösisch vor sich hin. Der Spieler 
schiebt sich in der Rolle des Assas- 
sinen Arno durch die Massen, er- 
klimmt Wände, von denen der Putz 
bröckelt, und huscht durch exqui- 
sit eingerichtete und ohne Lade- 
zeiten betretbare Innenräume. Ein 
Traum. Zumindest theoretisch. 


Schönheit um jeden Preis 
Die beeindruckende Optik ist näm- 
lich nur die eine Seite der Medail- 


Alle Bilder: play* 


E Assassination Opportunity- E 
«s Notre.Dame Keys Acquired 


D Robespierre FINDEN 
DJ Geknackte Türen 0/1 


G 
® 


Durchfall: Glitches wie dieses Fallen durch die Level-Architektur treten nach 
den ersten zwei Updates zwar seltener auf, kommen aber immer noch vor. 


le. Die andere: schlechte Perfor- 
mance. Bereits vor Release legte 
Ubisoft die Karten auf den Tisch: 
Unity làuft lediglich in 900p-Auf- 
lósung mit 30 Fps. Und zwar maxi- 
mal. Im Test der bereits zweimal ge- 
patchten Verkaufsfassung kam es 
immer wieder zu Rucklern, egal ob 
wir in den (spielerisch bedeutungs- 
losen) Katakomben oder auf den mit 
Barrikaden und Protestanten vollge- 
packten StraBen unterwegs sind. 
Besonders bei den Passanten fielen 
uns stórende Pop-up-Effekte auf: 
Texturen luden sichtbar nach und 
Details ploppten verzógert auf. Au- 
Berdem traten häufig Glitches auf, 
So steckten etwa Figuren im Boden 
fest oder Objekte schwebten in der 
Luft. Zwei Updates haben die An- 
zahl dieser Technik-Fehler bereits 
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reduziert, aber nicht aus der Welt 
geschafft. Keine Frage: Unity wurde 
viel zu früh veröffentlicht. Spaß lässt 
sich trotzdem damit haben. 


Spielerische Generalüberholung 

„Vergessen du musst, was früher 
du gelernt“, sagte schon Meister 
Yoda in Star Wars. Auch Assassin’s 
Creed-Spieler müssen sich nach 
den Piratenabenteuern im Vorgän- 
ger Black Flag umgewöhnen. Nicht 
nur seid ihr diesmal ausschließlich 
an Land unterwegs, Ubisoft hat zu- 
dem etliche Aspekte der bekann- 
ten Gameplay-Formel zu moderni- 
sieren versucht. Beispiel Klettern: 
Während in anderen Serienteilen 
der einzige Weg von hohen Ge- 
bäuden herab der Sprung in ei- 
nen Heuhaufen war, dürft ihr euch 


Eagle Vision ® 
Attack (G) 
Parry (©) 
Dodge Gi 


nun erstmals bei gedrückter Taste 
peu à peu herunterarbeiten. Klas- 
se! Die Steuerung ist jedoch im- 
mer noch nicht perfekt. Gerade 
beim Einstieg in Fenster ziert sich 
Arno ófter mal. Auch das neue De- 
ckungssystem bereitet Probleme. 
Unity legt groBen Wert auf ver- 
decktes Vorgehen. Zu diesem 
Zweck schmiegt sich Arno auf 
Knopfdruck an Wánde; sich da- 
von zu lósen ist unnótig hakelig. 
AuBerdem geht der Held auf Knopf- 
druck in die Hocke — eine überfäl- 
lige Neuerung. Aus der Deckung 
lassen sich Gegner áhnlich wie in 
Splinter Cell: Blacklist ungesehen 
erledigen. Da die Feind-KI nicht 
sonderlich helle ist, marschieren 
gerne gleich mehrere Widersacher 
hintereinander in eine solche Falle. 


lay* test B 


Dafür besitzen die Kerle Argusau- 
gen und erkennen Arno blitzschnell 
aus groBer Entfernung. Das macht 
das Schleichen unnótig anstren- 
gend, zumal das erneute Untertau- 
chen kniffliger ist als zum Beispiel 
beim aktuellen  Schleichprimus 
Dishonored. Wurde einmal Alarm 
geschlagen, stürzt sich sofort ein 
halbes Dutzend Gegner auf Arno 
und spießt ihn innerhalb kürzester 
Zeit auf; der im Vergleich zu álteren 
Serienteilen gestiegene Schwierig- 
keitsgrad macht's móglich. 


SchweiBtreibende Kampfe 

Eure Spielfigur halt nur wenige 
Treffer aus; die Lebensenergie re- 
generiert sich anders als in Black 
Flag oder aktuell Rogue nicht mehr 
automatisch. Zudem haben die 
Entwickler das Kontersystem ent- 
schárft. In den Vorgangern lieBen 
sich nach einem tódlichen Tref- 
fer beliebig viele weitere Exekuti- 
onen aneinanderreihen. Das geht 
nicht mehr. Damit kónnten wir le- 
ben, betonen die Ánderungen doch 
die Wichtigkeit des umsichtigen 
Vorgehens. Was jedoch für Frust 
sorgt, sind die Musketenschützen: 
Um dem Sperrfeuer zu entgehen, 
müsst ihr im Kampf umständlich 
eine Ausweichrolle nach der an- 
deren vollführen. Die Möglichkeit, 
wie in den Vorgängern Feinde als 
menschlichen Schutzschild zu ge- 
brauchen, fehlt. Zudem nehmen 
euch nicht nur auf Dächern pos- 
tierte Scharfschützen unter Feuer, 
auch jeder normale Widersacher 
trägt eine Pistole bei sich und feu- 
ert sie im Akkord. Im Test wurden 
wir so mehr als einmal mir nichts, 
dir nichts zu Klump geschossen. 
Die innerhalb von Missionen oft- 
mals unfair platzierten, weil weit 
auseinanderliegenden Speicher- 
punkte tragen außerdem zum 
unausgegorenen Balancing bei. 
Zusammen mit den sehr langen La- 
dezeiten nach dem virtuellen Able- 
ben stellt Unity so eure Geduld auf 
eine harte Probe. 


Nur Standardkost 

Wer lediglich der vorhersehbaren 
Story um Arno und seiner großen 
Liebe Elise folgt und es bis zum 
unspektakuláren Ende schafft, 
ist gut 25 Stunden mit Unity be- 
schäftigt. Das ist unterhaltsam, 
aber ohne die Seeschlachten ei- 
nes Black Flag oder die Rätselgrä- 
ber aus Assassin’s Creed 2 und 
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1 
—————— 


test play? 


evolutionare Frisuren 


Worum ging es eigentlich bei der Franzósischen Revolution? Wenn man 
nach der Detailverliebtheit der Assassin's Creed: Unity-Grafiker urteilt, 
dann vor allem um eines: Haare. Wir zeigen unsere Favoriten. 


Der Wickler 


Der Napole 
1 


on 
“~ 
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a Al 
LU the Templars (0/3) 


mio 4 


Wi 


zd 


Treffpunkt Paris: Koop-Missionen bieten Platz für bis zu vier Spieler und e? } s 
| sind oftmals mehrteilig angelegt. Wären da nur nicht die vielen Bugs! 


Brotherhood fehlt den Missionen 
das Besondere. Kreative Einsatz- 
ziele sind die Ausnahme, meist 
folgt ihr monoton der ewig glei- 
chen Routine aus Zielperson fin- 
den, Zielperson ausschalten und 
vom Tatort verschwinden. Ein Teil 
der Fangemeinde mag sich über 
diese Rückkehr zum ursprüngli- 
chen Spielprinzip freuen, wir ge- 
hóren eher nicht dazu. Immerhin 
gewáhrt euch das neue Assassin's 
Creed in einer Handvoll Attenta- 
te ungewohnte spielerische Frei- 
heit: Ihr entscheidet selbst, über 
welchen Eingang ihr ein Anwe- 
sen betretet, auf welchem Weg ihr 
euch der Zielperson náhert und 
ob ihr einen der optionalen Mi- 
ni-Auftráge erfüllt, um das Opfer 
durch ein Feuerwerk abzulenken 
oder befreite Gefangene auf die 
Wachen zu hetzen. Das erinnert an 
Hitman: Absolution, ohne jedoch 
dessen Spieltiefe und Flexibilitat 
zu erreichen. 

Serientypisch gibt es abseits 
der Hauptpfade wieder jede Menge 
zutun. Nicht umsonst existieren für 
die Übersichtskarte gleich mehrere 
Filter, um in dem Wust aus Schatz- 
truhen, Nebenauftrágen und Sam- 
melgegenstànden die Übersicht zu 
behalten. Unter anderem dürft ihr 
euer eigenes Café ähnlich wie die 
Villa in Assassin's Creed 2 ausbau- 
en — anschlieBend erhaltet ihr re- 
gelmäßig einen Teil der Einnah- 
men als Belohnung. Zudem löst 
ihr kleine Mordfálle, indem ihr per 
Adlersicht Indizien studiert und 
den Táter anschlieBend überführt. 

In einer Art Time-Trial-Modus 
sammelt ihr Datenpakete der Temp- 
ler im Auftrag der modernen Assas- 
sinen, für die ihr im Animus sitzt und 
die sich diesmal nur sporadisch zu 
Wort melden. Über die Stadt ver- 
teilte Nostradamus-Symbole wollen 


entschlüsselt werden und natürlich 
gibt es jede Menge Truhen, viele da- 
von verschlossen. Darin finden sich 
neben kleinen Geldbetrágen auch 
immer wieder Gegenstande. Denn 
Assassin's Creed: Unity gewáhrt 
euch erstmals vóllig freie Hand bei 
der Ausstattung eures Helden. 

In einem umfangreichen Menü 
investiert ihr verdiente Knete in 
neue Waffen und Rüstungsteile, 
außerdem locken Bonus-Outfits. 
Die Farben eurer Klamotten lassen 
sich ebenfalls ändern, zudem dürft 
ihr jeden Gegenstand auch noch 
einmal upgraden. Hinweis: Ubisoft 
bietet per Uplay-Shop auch den 
Kauf von Ingame-Währung gegen 
echtes Geld an; das größte Paket 
kostet knapp 100 Euro! Das war im 
Test aber nie nötig und wurde auch 
nicht störend beworben. Was die 
Atmosphäre dagegen massiv stört: 
In der Spielwelt stehen neben nor- 
malen Kisten auch blaue und gol- 
dene Truhen. Beide lassen sich 
nicht ohne Weiteres öffnen: Für die 
blauen Truhen müsst ihr zwingend 
die Companion App auf Smart- 
phone oder Tablet spielen, für gol- 
dene Truhen will sich das Spiel mit 
Uplay verbinden. Wer darauf keine 
Lust hat, muss damit leben, dass 
manche Inhalte für ihn nicht zu- 
gänglich sind. Ein Unding! 

Solche fragwürdigen Design- 
Entscheidungen unterminieren zu- 
sammen mit den Technik-Tücken 
die herausragende Atmosphäre 
von Unity. Das audiovisuelle Erleb- 
nis wird an jeder Ecke sabotiert, der 
SpielspaB leidet. Da helfen vermut- 
lich auch keine Patches. Sollte Ubi- 
soft jedoch noch gravierende Fort- 
schritte per Update nachliefern, 
die eine Aufwertung nótig machen, 
findet ihr die aktualisierte Wertung 
des neuen Assassin's Creed auf 
www.videogameszone.de. 
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Brust 


Legendarer mittelalt 


Modebewusst: Euer Charakter lässt sich bis in Detail ausrüsten. Die 
Items sind sowohl im Einzelspieler- als auch im Koop-Modus verwendbar. 


Vier verliert 
Dringend nótig hat solche Verbes- 
serungen auch der Koop-Modus. 
Unity verzichtet auf die aus den 
Vorgángern bekannten Mehrspie- 
ler-Duelle gegen andere Assassi- 
nen, stattdessen werden elf sepa- 
rate, auch solo spielbare Missionen 
für bis zu vier Spieler angeboten. 
Dazu gibt es noch sieben Überfálle, 
bei denen die Teilnehmer in Gebau- 
de eindringen und Truhen plündern. 
Wann immer die Wachen dabei 
Alarm schlagen, verringert sich eure 
Gewinnmarge. Aufgrund des ver- 
patzten Schleichsystems gestalten 
sich diese Matches reichlich haarig. 
Grundsátzlich sind die Multiplay- 
er-Auftráge durchdacht designt; 


es macht SpaB, gleichzeitig meh- 


uu 95 
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Tanz auf deni Vulkan: Unity Sieht oft hervorragend aus, Speziell die , | 
Lichteffekte undc die knackscharfen Texturen sind eine Augenweide.| 


rere Gegner auszuschalten, nach- 
dem man sich via Headset einen 
Schlachtplan zurechtgelegt hat. In 
der Praxis artet das Ganze jedoch 
oft in Chaos aus, zumal die Tech- 
nik bei uns partout nicht mitspielen 
wollte. Neben den aus dem Solomo- 
dus bekannten Glitches machten 
uns regelmäßig massive Verzóge- 
rungen durch Lags zu schaffen. 
Gegner waren zuweilen unsichtbar 
und falsche Animationen wurden 
abgespielt. In diesem Zustand ma- 
chen die Koop-Partien kaum Spaß. 

Dabei sind viele Funktionen in- 
telligent ins Spiel eingebaut: Mit- 
spieler lassen sich als Freunde mar- 
kieren, anschlieBend werden ihre 
Avatare in Arnos Villa inklusive mi- 
nutiós geführter Statistiken ange- 
d ô] i U 
ul anal! I 


il 


$4666 
Werbessert: 
Legendärer mittelalterlicher 
Mantel 


Als echtes Relikt aus dem Mittelalter war dieser 
Mantel der kostbarste Besitz von Philip IV. 


Aussen db Gesundheit 


^ schleichen 


A remkampf 


Modifikatoren 


= Nahkar 

= Fernkamp: 

= Entdeckung 
Sperrgebiet 

= Verkleidungsdauer: 

= Gesundheit: 


Verbesse| 


zeigt. Private Matches sind ebenso 
móglich wie Partien mit Fremden; 
eure Kontakte kónnt ihr kinderleicht 
in ein laufendes Spiel einladen. Weil 
zu Boden gegangene Mitspieler von 
ihren Kameraden wiederbelebt wer- 
den kónnen, ist der Schwierigkeits- 
grad in den Koop-Einsátzen da- 
rüber hinaus nicht ganz so happig 
wie in der Solo-Kampagne. Auf lan- 
ge Sicht ist der Koop-Modus aber 
zu simpel und seicht. So existieren 
nur eine Handvoll Fáhigkeiten, von 
denen auch eure Mitspieler pro- 
fitieren, etwa aufgestellte Muniti- 
onsvorráte, Gruppenheilung oder 
das Verkleiden als Kl-Soldaten. Ein 
bisschen mehr Feinschliff hatte 
hier gutgetan. Vom restlichen Spiel 
ganz zu schweigen. PB 


p S Eagle Va En [^] 
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play^ test 


Meinung 
,Den Braten hatte Ubisoft 
lieber noch ein, zwei se 
Monate im Ofen gelassen!" ES: 
Peter Bathge Redakteur 


uff. 


Rein spielerisch hat mir Unity am wenigsten von 
allen Serienteilen gefallen. Zu gleichförmig verlau- 
fen die Missionen, zu wenige Highlights bietet die 
wenig überraschende Geschichte, zu willkürlich 
wirkt das Schleichsystem. Von den frustigen 
Kampfen (diese verdammten Musketenschützen!) 
ganz zu schweigen. Schade um die Spitzenat- 
mospháre, den sympathischen Helden und die 
spielerische Freiheit in den Attentatsmissionen. 
Hoffentlich baut Ubisoft beim Nachfolger auf 
diesen Stárken auf — und steckt mehr Zeit und 
Geld in die Qualitätssicherung als bei Unity. Die 
inkonsistente Framerate und die vielen grafischen 
Merkwürdigkeiten sind einfach nur peinlich. 


pai l , 
Assassin's Creed: Unity 
X: Termin: 13. November 2014 

A Hersteller: Ubisoft 

| Entwickler: Ubisoft Montreal 


USK-Freigabe: ab 16 Jahren 
Preis: ca. 60 Euro | Cross-Buy 


LECCE II ae) 


720piv! 1080p optionaler 3D-Modus 


Mit konstanter Framerate und ohne die aufpop- 
penden Texturen wäre es eine glatte Zehn. 


SOUND Hgnggggngggt a 


Texte/Sprachausgabe: Deutsch/Deutsch 


Exzellente deutsche Sprecher, stimmungsvoller 
Soundtrack. Passanten sprechen Franzósisch. 


BEDIENUNG MMe 7 


Remote-Play |V] Cross-Play |_| Cross-Save 
Installationsgröße: ca. 42 GByte (erforderlich) 


Minimal verbesserte Klettersteuerung, aber 
immer noch ausgesprochen hakelig 


EINZELSPIELER A 7 


Schwierigkeitsgrad: mittel bis schwer (1 Stufe) 


In der riesigen Spielwelt lassen sich Dutzende 
Stunden verbringen. Geschichte und Missionen 
sind aber arm an Überraschungen. 


MEHRSPIELER dull" Fr rr5 


Spieler online: 2-4 Spieler offline: - 
Wáre ein netter Zeitvertreib, wenn das Match- 
making nicht nur für Lags sorgen würde. Die 
zahllosen Bugs machen die Sache nicht besser. 


PRO & CONTRA 


QD Lebendige, glaubwürdige Spielwelt 


GRAFIK 


CH Starkes Heldenduo 

9 GroBer Umfang, etliche Aktivitáten 
Hoher Frustfaktor im Kampf 
Story und Auftráge plátschern vor sich hin 


Miese Performance und viele Glitches 


Wertung & Fazit 
74 
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Der schönste Schau- 
platz der Serie wird von 
Technik-Tücken geplagt. 


SE 


—————— 


test play? 


pay" 


85 SE 


Ca = 
Aufgepasst! Der fiese Bösewicht Pagan Min hat nur wenige Auftritte im Spiel. Die Zwischensequenzen 
mit dem Diktator sind aber dank Motion- Capturing-Technik mehr als sehenswert. - 


5 Alarm! Wera aus allen Rohren feuernd ein feindliches Lager erstürmt, 
‘steht schnell einer Übermacht an Verstarkungstruppen gegeniiber. 


EGO-SHOOTER | Ganze sieben 
Jahre verbrachte einst der öster- 
reichische Bergsteiger Heinrich 
Harrer unfreiwillig in Tibet und 
lernte damals den heiligen Dalai 
Lama kennen. Wir dagegen kónn- 
ten aus freien Stücken gerne eine 
ahnlich lange Zeit — na ja, zumin- 
dest mehr als 50 Stunden — mit 
dem neuen Ableger der Far Cry- 
Reihe in den luftigen Hóhen des 
Himalaja-Gebirges verbringen, und 
das trotz der unschónen Bekannt- 
schaft mit einem teuflischen Des- 
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poten in Pink. Denn obwohl sich 
Far Cry 4 technisch kaum von sei- 
nem grandiosen Vorgánger unter- 
scheidet und daher vielleicht mit 
dem Vorurteil eines jáhrlichen Up- 
dates mit minimalen Neuerungen 
zu kámpfen hat, punktet Teil 4 un- 
serer Meinung nach mit einer so 
riesigen und atmosphärisch an- 
dersartigen Spielwelt, dass der 
fade Beigeschmack eines überteu- 
erten Add-ons locker wettgemacht 
wird. Nach rund 25 Stunden hat- 
ten wir zwar alle Hauptmissionen 


3 


| E ba inr alati leicht GEN, steht euch ein e j 


Wilkommen in Kyrat, dem Land voller Móglichkeiten und Schurken! 


gelóst, doch nur knapp 20 Prozent 
aller Nebenaufgaben geschafft — 
das allein dürfte Bande sprechen, 
was den gigantischen Umfang des 
Spiels angeht! 


Bürgerkrieg im Paradies 

Kyrat heißt das Fantasiereich von 
Far Cry 4. Landschaftlich mit sei- 
nen üppigen Bergen, grünen Wie- 
sen und malerischen Seen fast 
wie aus dem Bilderbuch entnom- 
men, ist das am Himalaja-Gebirge 
gelegene einstige Idyll der Schau- 


platz eines blutigen Bürgerkriegs. 
Der verrückte Diktator Pagan Min 
herrscht, seit er den Kónig ermor- 
det hat, mit eiserner Hand über Ky- 
rat und die Rebellen vom Goldenen 
Pfad versuchen verzweifelt, dem 
Despoten Paroli zu bieten. 

Wir erleben den Konflikt zwi- 
schen den beiden Parteien in der 
Haut von Ajay Ghale. Eigentlich 
wollte der in den Vereinigten Staa- 
ten aufgewachsene junge Mann 
nur die Asche seiner verstorbenen 
Mutter Ishwari in ihr Heimatland 
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"könnt ihr Pagan Miri Kee ausrauben.” 


bringen. Doch bereits kurz nach 
seiner Ankunft in Kyrat wird er von 
Pagan Min an der Grenze abge- 
fangen und gefangen genommen, 
aber ebenso schnell wieder von 
den Truppen des Goldenen Pfades 
befreit. Während der Entführung 
erfahren wir, dass der Tyrann Ajays 
Mutter angeblich gut gekannt hat 
und zudem — aus welchen Grün- 
den auch immer — von unserem 
Protagonisten ziemlich angetan ist. 
Folglich stehen wir zu Beginn mit 
lauter Fragezeichen da und kämp- 
fen auf der Seite der Rebellen ge- 
gen den Despoten. 

Insgesamt hat uns die Story von 
Far Cry 4 gut gefallen — auch wenn 
sie uns nicht vom Hocker gehau- 
en hat. Denn obwohl die Handlung 
leicht vorhersehbar ist und der 
Held (wie in so vielen Ubisoft-Spie- 
len) ziemlich farblos bleibt, macht 
die starke Inszenierung vieles wie- 
der wett. Wir hätten uns aber deut- 
lich mehr Szenen mit Pagan Min 
gewünscht; im Laufe der Kampag- 
ne treffen wir nur wenige Male auf 
den herrlich verrückten Bösewicht. 
Schade ist ebenfalls, dass Far Cry4 
handlungstechnisch oft mit Cha- 
rakteren und Elementen arbeitet, 
die mit jenen im dritten Teil fast 
identisch sind. So gibt es etwa ne- 
ben dem verrückten Schurken Pa- 
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gan Min — Bösewicht Vaas lässt 
grüßen — ebenso einen abgedreh- 
ten Drogensüchtigen a la Doktor 
Earnhardt in Form des Kiffer-Duos 
Reggie und Yogi. Ob man diese Art 
von Wiederverwertung gelungener 
Charaktere den Entwicklern vor- 
werfen möchte, ist natürlich An- 
sichtssache. Den Eindruck einer 
innovativen oder neuartigen Hand- 
lung erwecken die Beinahe-Kopien 
jedoch nicht. 


Schwere Kost 

Nur wegen seiner Geschichte wird 
und sollte sich kaum jemand für 
den neuen Ubisoft-Shooter ent- 
scheiden. Far Cry 4 ist wie der Vor- 
gänger ein riesiger und spaßiger 
Abenteuerspielplatz mit Hunder- 
ten von Aufträgen, die von mys- 
tischen Shangri-La-Erkundungs- 
touren über nervenaufreibende 
Geiselbefreiungen bis hin zur frag- 
würdigen Jagd nach geschütz- 
ten Tierarten reichen. Vor allem 
die Möglichkeit, die Aufträge ganz 
nach Gusto zum Beispiel in Ram- 
bo-Manier oder wie ein lautlo- 
ser Assassine zu erledigen, ist wie 
beim Vorgänger eine der größten 
Stärken von Far Cry 4. Schön ist 
auch, dass wir uns im neuen Teil 
bei den allermeisten Hauptmissio- 
nen für zwei Varianten entscheiden 
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* Profi-Tipp: Mit einem Scharfschützengewehr könnt ihr — 
‚gut bewachte AuBenposten relativ problemlos erobern. 


kónnen. Entweder unterstützen wir 
Amita, die mit den Traditionen Ky- 
rats brechen und so zum Beispiel 
eine Drogenplantage nur überneh- 
men möchte, anstatt sie zu zer- 
stóren. Der andere Anführer des 


GEET PONO 


Goldenen Pfades, Sabal, móch- 
te dagegen eher konservativ, aber 
auch Menschenleben verschonend 
vorgehen. Zum Beispiel stehen wir 
bei einer Mission vor der Wahl, ob 
wir ein Lager der Rebellen vertei- 


a 
Gebongt! ! Das Kiffer- Duo Reggie und Yogi sc "M euch auf Missionen unter. 
Drogeneinfluss. Als Belohnung winken Präparate, die euch unverwundbar machen." 
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| Links oder rechts? Die Hauptmissionen erledigt ihr im Auftrag von Sabal oder 
“Amita. Die Missionsziele unterscheiden sich grundlegend, die Orte jedoch nicht. 


digen und auf die Weise Zivilisten 
beschützen oder auf Amitas Sei- 
te einen AuBenposten von Pagan 
Min auseinandernehmen. Die Ent- 
scheidungsmóglichkeiten verän- 
dern zwar zumeist nur die Missi- 
onsziele und nicht den -ort, geben 


der Kampagne von Far Cry 4 trotz- 
dem einen relativ groBen Wieder- 
spielwert. 

An neuen Missionstypen man- 
gelt es dem Spiel ebenfalls nicht. 
Am meisten herausgefordert wur- 
den wir in den Festungsmissio- 


: Ka 
Bionic Commando lässt grüßen: Mit dem neuen Greifhaken 
kónnt ihr hochgelegene Orte schnell erreichen. 


ehrspielermodus 
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Nerv lass nach! Für eine Schleichmission brauchten wir an die zehn 
„Anläufe und mussten jedes Mal die Mission fast von vorne beginnen. 


nen, in denen wir von einer Horde 
Soldaten bewachte Bollwerke er- 
obern müssen, damit ein Gebiet 
dauerhaft von Pagan Mins Scher- 
gen befreit wird. Diese schweren 
Auftráge solltet ihr am besten mit 
einem Koop- oder KI-Partner erle- 
digen, da auch dem besten Takti- 
ker irgendwann die Munition aus- 
oder die Lebensenergie zur Neige 
gehen wird. Leider kónnt ihr nur 
Nebenauftráge wie Jagdmissio- 
nen oder Lagererstürmungen mit 
einem Freund an eurer Seite erle- 
digen — die aufwendigen Haupt- 
missionen sind nur im Solo-Modus 
spielbar. Das ist schade, denn der 
Koop-Part stellt die größte spiele- 
rische Neuerung gegenüber dem 
Vorgänger dar. Die Möglichkeit, 
eine riesige Spielwelt in ihrer gan- 
zen Bandbreite — wie etwa in Bor- 


derlands — gemeinsam mit einem 
guten Kumpel zu erleben, wäre zu- 
gegebenermaßen mehr als verfüh- 
rerisch gewesen. 

Was uns an den Story-Aufträ- 
gen zudem gestört hat, waren die 
unheimlich vielen Frustmomen- 
te — und das bereits auf dem mitt- 
leren von drei Schwierigkeitsgra- 
den. So gibt es zum Beispiel eine 
Mission, in der wir unbemerkt 
drei Sklaven befreien und oben- 
drein einen wichtigen Mitarbeiter 
von Pagan Min entführen müssen. 
Das Schleichsystem aus der Ego- 
Perspektive funktioniert tadellos, 
doch beim Leveldesign haben sich 
die Entwickler den einen oder an- 
deren Fauxpas geleistet. Zum Bei- 
spiel gibt es mehrere Stellen in der 
Mission, an denen wir innerhalb 
von Sekunden drei Wachen durch 


Wer den Mehrspielermodus von Splinter Cell mochte, wird sich in Far Cry 4 wie zu Hause fühlen. 
Bis an die Zahne bewaffnete Rebellen treten dort gegen geisterhafte Jager und deren Haustiere an. 


Far Cry 4 bietet die Móglichkeit, sowohl kooperativ als auch 
gegeneinander zu spielen. Wer sich darauf gefreut hat, die 
Kampagne zusammen mit einem Freund zu bestreiten, dürfte 
aber enttáuscht werden. Ubisoft hat sich aus Gründen der 
Kontinuität dazu entschlossen, nur Nebenauftráge und Er- 
oberungsmissionen im Koop-Modus zugánglich zu machen. 
Dafür muss der Mitstreiter das Spiel allerdings selbst nicht 
besitzen, sondern kann mit einem „Schlüssel zu Kyrat“ einge- 
laden werden. Die Schlacht um Kyrat wiederum ist ein klas- 
sischer PvP-Modus, der mit Außenposten, Propaganda und 


B 
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Sarnen stehen 
» Spannend: Als Rakshasa haben wir mit dem Bogen dem gegnerischen Maskendieb> 
aufgelauert. Nun schlagen wir zu und nehmen ihm das Prachtstück wieder ab. === 


Dámonenmaske drei Spielvarianten bietet, die im Wesent- 
lichen mit Conquest, Rush und Capture the Flag äquivalent 
sind. Das Besondere hierbei ist das asynchrone Gameplay, 
bei dem, áhnlich wie in Splinter Cell, zwei grundverschiedene 
Teams gegeneinander antreten. Der Goldene Pfad verfügt 
über Fahrzeuge, Geschütze und Feuerwaffen. Die geister- 
haften und kénigstreuen Rakshasa sind dagegen nur mit 
Messern und Bógen bewaffnet, kónnen sich aber unsichtbar 
machen und Tiere zu Hilfe rufen. Wáhrend die Rebellen also 
in erster Linie auf geballte Feuerkraft setzen, liegt die Stárke 


125] 'Sprengstoff-Kiil 


Dumm gelaufen: Als Rakshasa solltet ihr euch nie so freizügig geben, sonst ergeht 
es euch wie diesem Gesellen, der direkt in die Schussbahn unserer AK láuft. 


der Geisterdámonen vor allem darin, nicht entdeckt zu wer- 
den. Was zunáchst wie ein ziemlich unfairer Kampf anmutet, 
stellt sich schon nach kurzer Zeit als gut ausbalanciertes und 
kurzweiliges System heraus. Es macht einfach SpaB, auf dem 
Rücken eines Elefanten ins feindliche Lager zu stampfen, 
einen laufenden Gegner mit einem Pfeil zu erwischen oder 
einen gut getarnten Rakshasa auf frischer Tat zu ertappen. 
Wer im Level aufsteigt, schaltet zusátzliche Waffen frei. 
Leider sind die Teams auf maximal fünf Spieler begrenzt. Auf 
einigen Maps hatten wir das Gefühl, dass sie durchaus für 
mehr ausgelegt seien. Da sich das Geschehen aber meist um 
die Flaggenpunkte und Masken konzentriert, vereinsamt man 
in der Regel nicht in der Wildnis. 
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Gipfelstürmer: Grafisch sieht Far Cry 4 vielleicht nicht sehr spektakulär aus, 
bietet aber mit seinen Schnee- und Wiesenlandschaften sehr viel Abwechslung: 


Kopfschüsse ausschalten müs- 
sen und dabei nicht von anderen 
Feinden gesehen werden dürfen. 
Falls uns das nicht gelingt, müssen 
wir den Auftrag neu beginnen und 
so bis zu fünf Minuten wiederho- 
len. Ebenso frustrierend war es in 
anderen Aufträgen, dass Check- 
points sehr rar gesät waren und 
der Schwierigkeitsgrad aufgrund 
der Vielzahl relativ intelligenter 
und fies platzierter Gegner dafür 
sorgte, dass wir manchmal an die 
zehn Anläufe für eine Hauptmis- 
sion brauchten. Das Problem mit 
den zu schweren Missionen kann 
man zum Teil jedoch umgehen, in- 
dem man mehrere Nebenaufträ- 
ge erledigt und so bessere Waffen 
sowie schlagkräftigere Skills frei- 
schaltet. 
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Etwas unnótig fanden wir im neu- 
en Teil wieder die Jagd nach un- 
terschiedlichen Tierháuten. Zum 
einen ergibt es nur wenig Sinn, 
wenn in Kyrat zwar Waffen aller 
Art zum Kauf angeboten werden, 
wir aber für deren Munitionsbeu- 
tel Schneetiger und andere ge- 
schützte Tierarten zwingend erle- 
gen müssen. Zum anderen macht 
die Pirsch spielerisch kaum Spaß, 
da sie in den wenigsten Fállen eine 
echte Herausforderung darstellt; 
man hat eher das Gefühl, dass die 
eh schon lange Spielzeit einfach 
künstlich gestreckt wird. 


Das macht süchtig! 

Doch trotz des hohen Frustfaktors 
und der unserer Meinung nach un- 
nótigen Jagdeinlagen konnten wir 


kaum aufhóren, Far Cry 4 zu spie- 
len. Das lag vor allem an der dich- 
ten Atmospháre der gigantischen 
Spielwelt und der großen Viel- 
falt unterschiedlicher Missionen. 
Was die Technik angeht, waren wir 
ebenfalls zufrieden: Die PS4-Fas- 
sung punktet mit einer enormen 
Weitsicht sowie vielen grafisch un- 
terschiedlichen und zugleich male- 
risch schónen Umgebungen. Trotz 
der offenen Spielwelt hatten wir 
zudem mit wenigen Bugs zu kámp- 
fen: Bei über 30 Stunden Spielzeit 
mussten wir lediglich in zwei Mis- 
sionen bei einem Checkpoint neu 
anfangen, weil ein bestimmtes Er- 
eignis nicht ausgelóst wurde. Somit 
hat Far Cry 4 uns sowohl technisch 
als auch spielerisch fast vollkom- 
men überzeugt. MS 
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Meinung 

„Wie der Vorgänger, 
nur mit einer komplett 
anderen Kulisse.“ 
Matti Sandqvist Redakteur 


Far Cry 4 macht im Vergleich zum Vorgänger 
sowohl spielerisch als auch technisch keine ge- 
wagten Sprünge, aber trotzdem bin ich mit dem 
neuen Open-World-Shooter mehr als glücklich. 
Mir reicht es einfach, dass der vierte Teil wieder 
eine atmosphärische und zugleich gigantische 
Spielwelt liefert, in der ich nach Lust und Laune 
Hunderte abwechslungsreicher Missionen 
erledigen kann. Ein wenig nervig war aber der 
Schwierigkeitsgrad, vor allem wegen der meines 
Erachtens unfair gesetzten und zu wenigen 
Checkpoints. Zudem wünsche ich mir für den 
Nachfolger doch etwas mehr Neues in Sachen 
Gameplay — einmal schnell nachgelegt reicht. 


Termin: 18. November 2014 
Hersteller: Ubisoft 
auis Ubisoft Montreal 
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Sees 


720plv| 1080p|\¥) optionaler 3D-Modus 


Detaillierte sowie abwechslungsreiche Umgebun- 
gen, fantastische Zwischensequenzen 


SOUND auaudddudMMO 


Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 


Indisch angehauchter Soundtrack, tolle Soundef- 
fekte und sehr gute deutsche Sprecher 


BEDIENUNG Hammers 
Remote-Play |V] Cross-Play |_| Cross-Save 
Installationsgröße: ca. 25 GByte 


Gute Shooter- und Schleichsteuerung, Gegenstán- 
de aufsammeln wieder etwas hakelig 


EINZELSPIELER Ae 8 


Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (3 Stufen) 


Riesige Spielwelt mit vielen abwechslungsreichen 
Haupt- und Nebenmissionen. Manche Auftrage 
sind jedoch wegen weniger Checkpoints nervig. 


MEHRSPIELER daaaaaarnnm 7 
Spieler online: 2-5 Spieler offline: - 
Kurzweilige Gefechte mit asynchronen Teams, die 
leider nur auf je 5 Spieler begrenzt sind. Koopera- 

tiv sind nur die Nebenmissionen spielbar. 


PRO & CONTRA 


QB. Gigantische Spielwelt mit tollem Setting 


CH Viele unterschiedliche Missionstypen 
9 Story aufwendig inszeniert 
Checkpoints unfair gesetzt 
Wenige spielerische Neuerungen 


Koop-Modus nur für Nebenmissionen 


Wertung & Fazit 


5 
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Spielerisch wie der Vor- 
gänger, aber das neue 
Setting ist erfrischend. 


Meinung 


„Simpel, aber sehr > 
unterhaltsam — also das 
typische Lego-Rezept." 
Lukas Schmid Spielkind 


Rein auf das Gameplay heruntergebrochen, bietet 
keines der inzwischen unzáhligen Lego-Spiele allzu viel 
Substanz — die Mischung aus Hüpf-Passagen, simplen 
Kämpfen und ausgeprägtem Sammelwahn macht Spaß, 
ist aber nichts Besonderes. Nein, vielmehr ist es der 
unvergleichliche und unheimlich charmante Humor, der 
die Spiele ein ums andere Mal zu einem Erlebnis macht 
— und Lego Batman 3: Jenseits von Gotham bildet hier 
keine Ausnahme. Wenn Superman die Rettung der Welt 
verzögern muss, weil der Kellner zu lange zum Abkas- 
sieren braucht, oder Adam West, der Schauspieler des 
1960er-Batmans, in jedem Level auf seine Rettung 
wartet, dann kommt ordentlich Laune auf. 


Lego Batman 3 


Termin: 13. November 2014 
Hersteller: Warner Bros. 
Entwickler: TT Games 

Jj, USK-Freigabe: ab 6 Jahren 


*s@ Preis: ca. 60 Euro | Cross-Buy 
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GRAFIK 


LOCOCO uaap 
720p|v| 1080p VI optionaler 3D-Modus 


Der Lego-Stil funktioniert immer, fordert aber 
weder die Hardware der PS4 noch jene der PS3. 


SOUND auguuduMEM S 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 


Gute Musik und professionelle Sprecher — wer 
kann, wáhlt die noch bessere englische Fassung. 


BEDIENUNG Meer 7 
Remote Pla |V] Cross-Play |_| Cross-Save 
Installationsgröße: 10 GB (erforderlich) 


Gute Steuerung, aufgrund der fixen Kamerapers- 
pektive aber manchmal Ubersichtsprobleme. 


EINZELSPIELER A 8 


Schwierigkeitsgrad: leicht 


Die Lego-Spiele haben noch niemals durch ihr 
Gameplay begeistert. Dank des gewohnte guten 
Humors macht aber auch Lego Batman 3 viel Laune. 


MEHRSPIELER dll 8 
Spieler online: - Spieler offline: 2 
Als eine der letzten Bastionen des Offline-Koop 

haben die Lego-Titel das gemeinsame Spielen per- 
fektioniert — zu zweit macht's ergo noch mehr Spaß. 


PRO & CONTRA 


© Der Lego-Humor zündet noch immer 


CH Gewohnt unterhaltsames Koop-Gameplay 
CH GroBer Umfang, viel zu sammeln 

CH ` Adam West! 

@ Kaum neue Ideen 


KK Keine „echte“ offene Hubworld 


Wertung & Fazit 


Trotz fehlender Neue- 
rungen wieder einmal 
ein spaßiger Lego-Trip. 


80 
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Helden-Duo: Latex-Liebhaber Batman steht natürlich — dem Spielenamen 


entsprechend — 


Lego Batman 3 


Jenseits von Gotham 


Der dunkle Ritter staunt wieder Bauklótze und zieht gegen den 
Joker, Lex Luthor und Co. in den Kampf — jetzt auch im Weltall. 


ACTION-ADVENTURE | /ego Bat- 
man 3: Jenseits von Gotham schickt 
den dunklen Ritter und all die an- 
deren DC-Helden in den Weltraum. 
Mit dem Abschied aus Gotham, der 
zudem nur kosmetischer Natur ist, 
aber keine spielerischen Auswir- 
kungen hat, hat es sich aber auch 
schon mit Neuerungen. Ansonsten 
folgt die Superhelden-Sause nám- 
lich dem bewährten Lego-Spiel- 
prinzip: Ihr prügelt euch durch über 
ein Dutzend bunte Levels, sammelt 
allerlei Lego-Steine, aus denen ihr 
allerlei neue Objekte baut, löst da- 
durch simple Rätsel und absol- 
viert Geschicklichkeitsabschnitte. 
Die insgesamt 150 freischaltbaren 
DC-Spielfiguren verfügen allesamt 
über individuelle Fähigkeiten, die 
notwendig sind, um an bestimmten 
Stellen weiterzukommen oder ver- 
steckte Items zu finden. Zusätzlich 
zum Standard-Gameplay erwarten 
euch zudem besondere Abschnitte, 
in denen ihr zum Beispiel hinter ei- 
nem Geschütz Platz nehmt oder in 
bester Sidescroller-Manier im Welt- 
raum Wellen an feindlichen Raum- 
schiffen in ihre Plastik-Einzeltei- 
le zerlegt. Sehr schade: Die offene 
Spielwelt des Vorgängers fällt weg, 
stattdessen erwartet euch abseits 
der Missionen eine in mehrere 
kleine Abschnitte unterteilte Hub- 
world. 


Lustige Heldentruppe 

Wieder einmal ist es aber ohnehin 
weder der ausgeprägte Item-Sam- 
melwahn noch das simple Game- 
play (wahlweise im spaßigen Koop- 
Modus), der das Spiel auszeichnet, 
sondern der gewohnt gelungene Le- 
go-Humor. Wenn Moderator Conan 


„ 


O'Brien ohne tieferen Grund als Bat- 
cave-Führer fungiert, 1960er-Jahre- 
Batman-Darsteller Adam West sei- 
ner Rettung harrt oder Superman 
die Weltenrettung wegen eines lang- 
samen Kellners verschiebt, kann 
man sich trotz fehlender Neuerun- 
gen ein Lachen kaum verkeifen. LS 


( H d 


—— b Y ders. 
Lego Stardust: Ab und an schwingt ihr euch hinter das Steuer eines Raumschiffs 
und erlebt simple Shooter-Abschnitte, die entfernt an Super Stardust erinnern. 


r 


> ~ ` 
Wechselbalg: Jede der Lego-Figuren vefügt über spezielle Fähigkeiten, die zum 
Vorankommen benótigt werden. Nur Robin kann etwa diese Maschine bedienen. 
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PRA) GRAND THEFT AUTOS: ALLE INFOS ZUR GENIALEN PS4-FASSUNG! 
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1h X 
Wit analysieren ge. ra 
für'euch das SÉ, 
Final Fantasy det: 
neuen Generation! 


IPA lnc 
P CALL OF DUTY Tolle Mischung aus Moderne und Fantasy: 
ADVANCED WARFARE Bombastische Grafik, Tag-Nacht-Wechsel 


AUSSERDEM AUF DER HEFT-DVD: und geniales, neues Kampfsystem! S. 20 
* 


Far Cry 4, Assassin's Creed Unity & Rogue, 
The Crew, Battlefield: Hardline, FL 2014, 
Driveclub, FIFA 15 und viele mehr 


Auf 40 Seiten: Der absolute Testwahnsinn 


THE EVIL WITHIN 

. Borderlands 3 e Driveclub 

j Alien: Isolation ° F1 2014 
AMO nl Pro Evolution Soccer 2015 


. A 


— 


“Out of nowhere: Die Spielermodelle sind größtenteils hervorragen gelungen und 


glänzen mit vielen kleinen Details. Auch die Arenen und Zuschauer sehen nun besser aus. 


IWWE 2K15 


Eine neue Engine sagt dem festgesetzten Ringrost endlich den Kampf an. 


SPORTSPIEL | Selbst die größten 
Wrestling-Fans hatten es in den 
vergangenen Jahren nicht leicht 
mit den Videospiel-Umsetzungen 
des schónen Showkampfes. Die 
letzten Ableger der WWE-Reihe wa- 


ren zwar immer noch gut, doch vie- 
le lange mitgeschleppte Fehler und 
die vollkommen veraltete Engine 
sorgten für enorme Abnutzungs- 
erscheinungen. Glücklicherweise 
hat 2K aber genug Zeit investiert, 


um die Serie würdig auf die PS4 zu 
bringen. 


Schüne neue Wrestling-Welt 
Startet man WWE 2K15 zum ers- 
ten Mal, wird einem wahrschein- 


Summer of Punk: Ind len 2K Showcase-Storys spielt ihr. die Rivalitaten z zwischen John Cena 
und CM Punk sowie Triple H und Shawn Michaels nach. Die Inszenierung ist absolut klasse. 
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lich folgender Satz so oder so ahn- 
lich durch den Kopf gehen: ,, Mann, 
sieht das gut aus!" Man merkt, dass 
das technische Know-how aus der 
NBA 2K-Reihe nun auch in die 
Wrestling-Simulation eingeflossen 
ist, denn die Spielermodelle sehen 
allesamt gut bis fantastisch aus. 
Triple H sieht im Spiel sogar schon 
fast besser aus als in der Realitat. 
Die Animationen sind zwar teilwei- 
se immer noch ein wenig hólzern, 
sehen nun aber viel geschmeidi- 
ger aus. Und auch das Drumherum 
wurde toll überarbeitet. Das Publi- 
kum wirkt beispielsweise bei Wei- 
tem nicht mehr so grobschláchtig 
wie zuvor und es gibt nun auch viel 
weniger Klon-Zuschauer. 

Zudem macht sich die neue 
Engine bei der Performance klar 
bemerkbar. Allgemein spielt sich 
WWE 2K15 wunderbar flüssig und 
selbst bei Multi-Men-Matches 
bleibt die Framerate meistens sta- 
bil. Lediglich bei 6-Men-Tag-Team- 
Matches gibt es gelegentlich klei- 
ne Ruckler. Verglichen mit den 
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Kammerspiel Selbst bei viel Action im Ring bleibt die Framerate meist stabil. 


Mut bei 6-Men-Tag-Team-Matches kommt es gelegentlich zu kleineren Rucklern. | 


Ruckelorgien aus den Vorgängern, 
die diese Match-Art teils unspiel- 
bar machten, ist das jedoch abso- 
lut verschmerzbar. Nur die leich- 
ten Kl-Aussetzer bei Tag-Matches 
hat man leider immer noch im Ge- 
páck. 


An die Kette gelegt 

Spielerisch hat sich beim neues- 
ten Teil nicht allzu viel geándert. 
Moves variiert ihr weiterhin, in- 
dem ihr eine Aktionstaste drückt 
und dabei den linken Analogstick 
in eine Richtung haltet. So weit, 
so gut. Gar nicht gefállt uns hin- 
gegen, dass es nun weniger aus- 
führbare Aktionen gibt als noch in 
den Vorgängern. Offenbar haben 
es die Entwickler von Yuke's nicht 
geschafft, ihr gesamtes Move-Set 
auf die neue Engine zu hieven. Da- 
durch unterscheiden sich die An- 
griffe der verschiedenen Wrestler 
nun nicht mehr ganz so wie zu- 
vor. Man braucht allerdings nicht 
zu befürchten, dass sich beinahe 
sámtliche Kampfer gleich spielen, 


so wie es beispielsweise bei EA 
Sports UFC der Fall ist. 

AuBerdem waren wir vom neu- 
en Kontersystem teilweise extrem 
genervt. War das Zeitfenster schon 
in der letzten Version oft zu klein, 
um rechtzeitig auf den Konter-But- 
ton zu drücken, wurde es nun noch 
einmal verkürzt. Zwar kónnt ihr 
dies in den Optionen selbst einstel- 
len, es wird im Karrieremodus aber 
nicht übernommen und ihr seid 
auf das Standard-Zeitfenster fest- 
gelegt. Das kónnte bei Einsteigern 
für Frust sorgen. Weniger frustig, 
sondern wirklich toll ist jedoch das 
Chain-Wrestling-Feature ausgefal- 
len. Hierbei handelt es sich um ein 
Mini-Spiel, das nach dem Stein- 
Schere-Papier-Prinzip funktioniert, 
wobei ihr versuchen müsst, den 
Gegner im Haltegriff festzusetzen 
oder eben aus seinem Griff zu ent- 
kommen. 


Führ mich zum Schotter! 
Neben den zahlreichen Match- 
Varianten, die sich einzeln starten 


lassen, ist natürlich auch wieder 
der beliebte WWE-Welt-Modus mit 
an Bord, bei dem ihr die Geschicke 
der Wrestling-Liga lenkt und Riva- 
litaten festlegt. Hier ist das Menü 
nun viel aufgeráumter und auch 
das selbststándige Booking funk- 
tioniert weitaus besser. 

Begeistert waren wir vom Show- 
case-Modus, in dem ihr die Rivali- 
táten zwischen Cena und CM Punk 
sowie Triple H und Shawn Michaels 
nachspielt. Die Präsentation ist äu- 
Berst gelungen und lässt euch die 
besten Momente der Fehden noch 
mal erleben. Schade, dass drei zu- 
sátzliche Storys nur per kosten- 
pflichtigem DLC erhältlich sein 
werden. 

Wahrend die technisch schwa- 
che und mit zahlreichen Bugs be- 
haftete PS3-Version den langwei- 
ligen NXT-Modus exklusiv hat, 
bekommt die PS4-Fassung einen 
nagelneuen Karrieremodus spen- 
diert, in dem ihr euch mit einem 
selbst erstellten Wrestler vom Per- 
formance Center über NXT und 
Superstars bis zum WWE-Main- 
Eventer hocharbeitet. Gute Mat- 
ches und Siege bringen euch Er- 
fahrungspunkte, durch die ihr eure 
Fáhigkeiten verbessern kónnt. Der 
Modus ist recht spaßig, stellt euch 
jedoch schon mit einem niedrigen 
Level schnell gegen die hochbe- 
werteten Stars, was in Verbindung 
mit dem frickeligen Konter-System 
dazu führt, dass ihr in einigen Mat- 
ches ordentlich vermóbelt werdet. 
Für alte WWE-Hasen kein Problem, 
doch Anfánger werden hier wohl 
schnell die Lust verlieren. CD 


iff 
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Schüler i in Spandex: im Karrieremodus beginnt ihr mit einem selbst erstellten 
Rookie, der sich vom Trainingscenter in die Hauptshows der WWE hocharbeitet. 
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Nach meinem Anspiel-Eindruck von der 
Gamescom war ich zunáchst skeptisch, ob der 
neue Teil wirklich den enormen Erwartungen 

der Fans gerecht werden kann. Mit der fertigen 
Version wurde ich aber glücklicherweise eines 
Besseren belehrt. Zwar dürften die Matches 

ein wenig mehr Tempo haben, aber dafür ist die 
Performance jetzt wirklich gut und die Grafik ist 
stellenweise großartig. Das verringerte Move Set 
und den abgespeckten Editor empfand ich jedoch 
als árgerlich. Apropos: Liebe Entwickler, arbeitet 
doch mal an einem vernünftigen Konter-System. 
Das nervt leider immer noch. Trotz der kleinen 
Mängel kommen WWE-Fans voll auf ihre Kosten. 


Termin: 21. November 2014 
Hersteller: 2K 
Entwickler: Yuke's 
USK-Freigabe: ab 16 Jahren 

15 Preis: ca. 70 Euro | Cross-Buy[ ] 


GRAFIK ST ag: 


720p|v| 1080p optionaler 3D-Modus| ] 


Schone Spielermodelle, flüssiger Spielablauf. 
Gelegentliche Ruckler und Hakel-Animationen. 


SOUND Sees 


Texte/Sprachausgabe: deutsch/englisch 


Toller Soundtrack, die Zuschauer wissen aber 
leider oftmals nicht, wen sie gerade anfeuern. 


BEDIENUNG MMP / 


Remote Pay! ]Cross-Play( ]Cross-Save[ | 


Die Steuerung an sich funktioniert hervorragend, 
nur das Konter-System ist gewohnt nervig. 


EINZELSPIELER See 9 


Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (4 Stufen) 


Zahlreiche Match-Varianten sowie Karriere-, 
Showcase- und Welt-Modus werden euch wohl für 
mehrere Wochen bescháftigen. 


MEHRSPIELER dull" 7 
Spieler online: 2-6 Spieler offline: 2-4 
Auch im Online-Modus findet ihr sámtliche 


Match-Arten. Wahrend unseres Tests kam es 
jedoch öfters zu Verbindungsabbrüchen. 


PRO & CONTRA 


@D Sehr gute Grafik 
@D Großer Umfang 


Spielablauf flüssiger als im Vorgänger 
Toll inszenierte Showcases 


Abgespeckter Editor, weniger Moves 
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test play 


Segeltórn: Wie schon im Vorganger Black Flag ist es eine Wonne, in 
fulminanten Seegefechten gegnerische Schaluppen zu versenken: 


ACTION-ADVENTURE | Psst! 
Wusstet ihr schon? Es gab 2013 
mehr als nur eine Abhöraffäre! 
Während der US-Geheimdienst 
NSA fremde Staaten und deren 
Bürger belauschte, waren es in 
Assassin’s Creed 4: Black Flag arg- 
lose NPCs, die reihenweise vom 
Spieler ausgehorcht wurden. Der 
Spaß blieb dabei oftmals auf der 
Strecke: Für solche zwangsverord- 
neten Stealth-Einlagen war das auf 
Schnelligkeit und Action ausge- 
legte Spielprinzip der Reihe noch 
nie geeignet. Erst mit dem eben- 
falls in dieser Ausgabe geteste- 
ten Assassin’s Creed: Unity setzt 


Ubisoft auf einen vollwertigen 
Schleichmodus, der sich dieses 
Problems annimmt. Das gleichzei- 
tig für Playstation 3 und Xbox 360 
veröffentlichte Assassin’s Creed: 
Rogue löst das Problem der 
öden Zuhörmissionen auf ande- 
re Weise: Es schafft die nervigen 
Lauscheinsätze kurzerhand ab. 


Bekanntes neu abgemischt 

Der Wandel liegt im Plot begrün- 
det: Erstmals schlagt ihr euch im 
Clinch zwischen Assassinen und 
Templern auf die Seite der ver- 
meintlich Bösen. In der Rolle des 
jungen Meuchlers Shay Cormac 


A J 
Ahoi, Käptn: Shays glaubwürdige Wandlung vom Assassinen zum `. — | 
Templer ist spannend anzuschauen, seine Motive sind nachvollziehbar, |” 
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Assassin's Creed: 


Templer statt Piraten, Eisberge statt Palmen: Ist Rogue mehr als Black Flag 1.5? 


wendet ihr euch vom Orden der As- 
sassinen ab und tretet den Temp- 
lern bei. Von langer Hand vorbe- 
reitete Attentate und ebenjene 
universell kritisierten Horchmis- 
sionen entfallen, was die reine 
Anzahl an Einsätzen zusammen- 
dampft. Mit zehn bis zwölf Stunden 
kommt die Kampagne vergleichs- 
weise kompakt daher, weist dafür 
aber auch keinerlei Längen auf. 
Missionsziele wechseln sich mit 
schöner Regelmäßigkeit ab. Line- 
are Skriptsequenzen, Klettereinla- 
gen, wuchtige Auseinandersetzun- 
gen auf hoher See: alles drin, alles 
dran. Viele Aufträge lassen euch 
die Wahl, wie ihr Shays Repertoire 
an Fähigkeiten und Ausrüstungs- 
gegenständen einsetzt. Ihr dürft 
euch freibewegen und Gegner nach 
Gutdünken ausschalten. 

Der Schwierigkeitsgrad stellt da- 
bei niemanden vor große Proble- 
me — typisch für die Serie. Ein neu- 
er Granatwerfer, der gleich mehrere 
Gegner schlafen schickt oder sie per 
Giftnebel aufeinander hetzt, verein- 
facht die Sache zusätzlich. Geld, mit 
dem ihr Upgrades für Shay und sein 
Schiff erwerbt, fließt reichlich. Ver- 
antwortlich dafür ist die Rückkehr 


e m 


ROGUE 


des Renovierungssystems: In Sied- 
lungen wie dem gigantischen New 
York móbelt ihr Wirtschaftsgebaude 
gegen einen Obolus auf und erhaltet 
anschließend regelmäßig einen Teil 
der Gewinne. Wo ihr in Assassin’s 
Creed: Brotherhood noch Aquä- 
dukte oder das Kolosseum repariert 
habt, sind es hier mickrige Mühlen 
oder Fischerhütten, passend zum 
Szenario. 


Keine Schwarz-Weiß-Malerei 

Rogue spielt im 18. Jahrhundert, 
viele Jahre vor den Ereignissen von 
Assassin's Creed 3. Vor dem Hinter- 
grund des Siebenjáhrigen Krieges 
zwischen Briten und Franzosen um 
die nordamerikanischen Kolonien 
(die spáteren Vereinigten Staaten) 
lernt ihr die Templer von einer neu- 
en Seite kennen: als ganz normale 
Menschen, deren Ambivalenz sich 
wohltuend vom etablierten Gut- 
Böse-Schema der Vorgängerspiele 
abhebt. Shays Ex-Kollegen im 
Assassinen-Orden haben Auftrit- 
te als Zwischenbosse; das Ende 
spannt geschickt den Bogen zu 
Assassin’s Creed 3 und dem neu- 
en Teil Unity. Der sehr gute Ge- 
samteindruck wird lediglich von 
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Alle Bilder: play* 


Der Stecher i im Schnee: Dank des übermächtigen Kontersystems sind di die meister 
| Kampfe ein Nach Im richtigen Moment die Kreistaste, drücken, das wars, 


ein paar kleinen Logikfehlern ge- 
schmälert. Zudem entpuppt sich 
das Objekt der Begierde, hinter 
dem sowohl Assassinen als auch 
Templer her sind, letztlich als subs- 
tanzloser MacGuffin!. 


Jede Menge Firlefanz 

Abseits der Handlung liefert Rogue 
wie schon Black Flag viel Stoff für 
Jäger und Sammler. Die drei gro- 
Ben, frei mit Schiff oder zu Fuß 
erkundbaren Areale (New York, 
Nordatlantik und ein an die Wild- 
nis aus AC3 erinnerndes Flusstal) 
umfassen etliche kleine Inseln, 
Siedlungen und Lagerstätten. In 
denen wimmelt es nur so vor kurz- 
weiligen Nebenaufgaben und Sam- 
melobjekten: Unter anderem plün- 
dert ihr Truhen, löst kleine Puzzles, 
rettet Gefangene, schaltet Bonus- 


In der Brédouille: Nur wer sein Schiff fleißig aufrüstet, hat in den S 


Outfits frei, räuchert Gangverste- 
cke aus, sackt Blaupausen für das 
Handwerksmenü ein und zieht Tie- 
ren auf der Jagd das Fell über die 
Ohren. Wer Spaß daran hat, sei- 
nen Spielstand auf 100 Prozent 
zu treiben, ist zwischen 30 und 
40 Stunden beschäftigt. Über der 
nach und nach durch das Erklim- 
men von Aussichtspunkten auf- 
gedeckten Übersichtskarte haben 
die Entwickler eine wahre Flut an 
Icons ausgeschüttet, die jedes auf- 
zuklaubende Item markieren. Die- 
se erkleckliche Anzahl an Symbo- 
len eins nach dem anderen von der 
Karte zu tilgen, übt eine seltsame 
Faszination aus, der sich nur diszi- 
plinierte Naturen entziehen kön- 
nen. Wir gehören nicht dazu, stell- 
ten wir im Test doch jeder noch so 
unwichtigen Schatztruhe nach. 


> 


"bombastischen Gefechten gegen die legendáren Schiffe Aussicht auf Erfolg. 


Auch die legendáren Schiffe aus 
Black Flag feiern ein Comeback. 
Vier gigantische Schlachten ge- 
gen besonders potente Widersa- 
cher treiben euch dazu an, euren 
Pott mit der besten Ausrüstung 
zu versehen, um überhaupt eine 
Chance zu haben. Wáhrend ihr 
auf den Wellen reitet, lauscht ihr 
wie in Black Flag wunderschónen, 
das Blut in Wallung bringenden 
Seemannsliedern, die eure Mann- 
schaft schmettert. Handelskonvois 
und Kriegsschiffe, die euren Weg 
kreuzen, nehmt ihr nach Belieben 
unter Feuer, entert die Kahne und 
bereichert euch an ihrer Ladung. 
Wer will, baut mit erbeuteten Schif- 
fen seine eigene Flotte auf. Die 
schickt ihr anschlieBend per Menü 
in alle Welt aus. Ein simples Spiel 
im Spiel, das niemandem weh tut. 


A 


— 


play? test 


Wer bis zum Ende durchhált, be- 
kommt zudem exklusive Gegen- 
stánde als Belohnung. 


Tódliche Heuhaufen 

Für Rogue, das auf der Engine und 
Spielmechanik von Black Flag ba- 
siert, statt sie a la Unity komplett 
umzukrempeln, zeichnet mit Ubi- 
soft Sofia lediglich die zweite Be- 
setzung im weltumspannenden 
Entwicklerkonvolut verantwortlich. 
Ubisofts B-Team konzentriert sich 
aufs Feintuning. So müsst ihr neu- 
erdings auch euer eigenes Schiff 
gegen Entermanöver der Feinde 
verteidigen und euch gegen Assas- 
sinen zur Wehr setzen, die überra- 
schend aus Heuhaufen oder von 
Dáchern aus angreifen. Das sorgt 
auf dem Papier für spannende 
Momente, entpuppt sich aber als 


Unnótig wie ein Kropf: Als Rahmen für Shays Cet hichte dient mal Wieder eine 
aufgesetzt wirkende Gegenwarts-Story um das Templer-Unternehmen Abstergo. 


1) MacGuffin ist ein von Alfred Hitchcock geprägter Begriff. Er beschreibt Personen oder Dinge, die nur die Handlung weitertreiben, ansonsten aber völlig uninteressant und unwichtig sind. 
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test play? 


(E) Naval fort 
t [7 fort defenses destroyed 2/4 


nicht zu Ende gedacht: Mit Shays 
Adlersicht könnt ihr die Attentäter 
frühzeitig ausmachen und dank 
der unveränderten Kontermecha- 
nik im Kampf mit Dolch und Degen 
behaltet ihr stets die Oberhand. 

Die wie gehabt hakelige Game- 
pad-Steuerung strapazierte im 
Test unsere Nerven; zwischen all 
den verschneiten Felsen und Bäu- 
men jene Oberflächen auszuma- 
chen, die Shay erklimmen kann, 
erweist sich als knifflig. Die Menüs 
lassen derweil Komfort vermissen; 
wer etwa Felle und Tierhäute beim 
Händler kauft, statt sie erlegten 
Tieren abzunehmen, dessen Ge- 
duld wird auf eine harte Probe ge- 
stellt. Es lässt sich nämlich immer 
nur ein Gegenstand erwerben. 

In unsere Testversion hatte zu- 
dem stellenweise der Schlendrian 
Einzug gehalten. Kleine, vereinzelt 
auftretende Glitches wie in Türen 
feststeckende Soldaten, in der Luft 


vio 


schwebende Büsche oder regungs- 
los auf der Reling eines Schiffs ho- 
ckende Angreifer sorgen für Abzü- 
ge in der B-Note. Schrág: Wenn wir 
in einer der Nebenmissionen eng- 
lischen Soldaten im Kampf gegen 
ihre franzósischen Erbfeinde hel- 
fen, kreischen die Waffentráger alle 
laut durcheinander. Anstrengend! 


Geschichte hautnah erleben 

All diese kleinen Probleme gera- 
ten aber schnell in Vergessenheit, 
wenn ihr wáhrend eines Schnee- 
sturms mit meterhohen Wellen 
kämpft, an Eisbergen vorbeiglei- 
tet oder durchs virtuelle New York 
schlendert. Hunde bellen, Soldaten 
unterhalten sich, Menschen grum- 
meln, wenn Shay sich an ihnen vor- 
beidrängt. Der schmutzigen, trotz 
ihrer Größe eher provinziellen Stadt 
geht zwar der Metropolis-Charme 
früherer Serien-Schauplätze wie 
Rom oder Konstantinopel ab. Trotz- 


Donnerstock: Der neue Granatwerfer verschießt Explosiv-, Schlaf- oder 
Berserkerprojektile. Perfekt für den Kampf gegen mehrere Feinde geeignet. 
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TAY 
E — Mauerbrecher: Mit Mörsern und Breitseiten knackt ihr auch schwer 
7 befestigte Forts, die ansonsten Segelrouten auf der Weltkarte blockieren™ 


dem beeindruckt die Detailver- 
liebheit, mit der Ubisoft Sofia das 
Nordamerika des 18. Jahrhunderts 
akribisch nachgebaut hat. 

Ein Beispiel: Als wir ein bis dato 
unerforschtes Schiffswrack im ewi- 
gen Eis auskundschaften, werden 
wir von einer zuckersüBen Szene 
überrascht. Eine Kolonie von Pin- 
guinen steht aufgereiht am Rand ei- 
ner Eisscholle. Als wir uns náhern, 
springen die Vógel in einer flieBen- 
den Bewegung und mit einem lau- 
ten Platschen ins Wasser. Wir sind 
im ersten Moment verzückt. Dann 
fragen wir uns: „Pinguine? Im Nord- 
atlantik?" Und schlieBlich lesen wir 
auf Wikipedia nach: Das sind gar 
keine Pinguine, sondern heutzutage 
ausgestorbene Riesenalke! Ubisoft 
hat seine Hausaufgaben gemacht. 


Zurück in die Gegenwart 
Assassin's Creed: Rogue hált nicht 
nur an der Authentizitátsverses- 


J _ 
Gold gefunden: Ähnlich wie im Mehrspielermodus früherer Serienteile identifiziert 
ihr Attentäter in der Menge, bevor diese einen zu schützenden NPC ausschalten. 


senheit seiner Urväter fest, es be- 
steht auch auf der Fortführung 
seiner parallel ablaufenden Gegen- 
wartsgeschichte. Ihr verkörpert ei- 
nen namenlosen Angestellten des 
Templer-Unternehmens Abstergo 
Entertainment, der per Animus 
Shays Erinnerungen nachspielt. 
Gelegentlich reißt euch das Spiel 
aus seiner historischen Welt und 
schickt euch auf belanglose Bo- 
tengänge im Abstergo-Gebäude. 
Das ist nach dem Vorbild des 
Ubisoft-Studios im kanadischen 
Montreal gestaltet und vollgepackt 
mit zu hackenden Computern. Da- 
rauf finden begeisterte Serien-Fans 
Hintergrundinformationen zum 
Konflikt zwischen Assassinen und 
Templern. Alle anderen machen 
drei Kreuze angesichts der Tatsa- 
che, dass das damit verbundene 
Hacking-Minispiel bis auf wenige 
Ausnahmen optional ist. Nicht ver- 
meiden lässt sich die Auseinander- 
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sind abwechslungsreich p T ra 


setzung mit einer Reihe von unaus- 
stehlichen Vorgesetzten; der ganze 
Abstergo-Plot wirkt wie schon in 
Teil 4 aufgesetzt und unnótig. 


Angestaubtes Äußeres 

Mit Rogue verabschiedet sich die 
Assassin’s Creed-Serie von der al- 
ten Konsolengeneration. Gut so, 
denn die Limitierungen der un- 
zeitgemäßen Hardware machen 
sich im Vergleich zu aktuellen PS4- 
Spielen stark bemerkbar. Zwar 
sind die Ladezeiten mit einer Län- 
ge von maximal 20 Sekunden er- 
träglich, dafür treten stellenwei- 
se nachladende Texturen auf. Die 
Grafik leidet unter genereller De- 
tailarmut und Schatten kommen 
entweder sehr grob daher oder 
fehlen ganz. Gelegentliche Mini- 


^ —Nebenakti vitaten— 


. legendáres Schiff 


UA l $ 
Feuer unterm Hinterrf machen: Am Heck eures Schiffs : 
‘bfenhendem Öl bereit, mit denen ihr Verfolgern einen heißen Empfang bereitet. 
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ruckler piesacken zudem empfind- 
liche Naturen. Dafür bietet Rogue 
schöne Sonnenuntergänge und 
punktet mit einem herrlich natür- 
lichen Wellengang auf hoher See. 
Bei Animationen und Objekten be- 
treibt Ubisoft Sofia viel Recycling; 
die Bäume und Schneetexturen 
stammen beinahe unverändert aus 
Assassin’s Creed 3, Schiffe und die 
Bewegungen des Helden wurden 
1:1 aus Black Flag übernommen. 

Eine Klasse für sich ist der 
Sound, egal ob Stimmengewirr in 
der Stadt oder epochale Musikun- 
termalung. Die englische Sprach- 
ausgabe haucht den Figuren spie- 
lend Leben ein; die deutsche 
Lokalisation ist gelungen, aber die 
Sprachausgabe der Passanten 
wird nicht übersetzt. 


Nachschub für Piraten-Fans 

Letzten Endes ist Assassin’s 
Creed: Rogue ein erfrischend 
ehrliches Spiel. Es gaukelt nie- 
mandem vor, mehr zu sein als 
es ist: ein in Details verbessertes 
Black Flag für die alte Konsolen- 
generation, das all jenen gefal- 
len dürfte, die den Schiffskampf 
im großen PS4-Bruder Unity ver- 
missen. Wären da nicht die tech- 
nischen Limitierungen der Play- 
station 3, die kleinen Bugs und 
die seit jeher unpräzise und 
zwischen Felsen und Bäumen 
hakelige Klettersteuerung, wäre 
Rogue ein famoses Spiel. Zu- 
mindest wenn wir das alles nicht 
schon in ähnlicher Form vor ei- 
nem Jahr in Assassin’s Creed 4: 
Black Flag gespielt hätten. PB 


— 
play“ test 
—— 
Meinung 
„Für alle, die Paris doof 
finden und gerne übers 
Meer schippern." 


Peter Batghe Redakteur 
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Der Assassin's Creed-Serie wird ja gerne mal 
spielerischer Stillstand attestiert. Rogue 

dürfte von Vertretern dieser Theorie viel Prügel 
beziehen, verzichtet es doch nahezu komplett 
auf neue Ideen. Wer B/ack Flag und Assassin's 
Creed 3 gespielt hat, der kennt alle wichtigen 
Spielelemente aus dem Effeff. Die Innova- 
tionsarmut von Rogue wird aber durch sein 
durchdachtes Missionsdesign aufgewogen: keine 
Lauscheinsätze, kein auf Dauer ödes Bespitzeln 
von Zielpersonen wie in den Vorgángern, dafür 
viel Action und ein größerer Fokus auf pompöse 
Skriptsequenzen. Die nach wie vor ungemein 
unterhaltsamen Segeltörns nicht zu vergessen! 


Assassin's Creed: Rogue 


AS — Termin: 13. November 2014 


R Hersteller: Ubisoft 
Entwickler: Ubisoft Sofia 
USK-Freigabe: ab 16 Jahren 
Preis: ca. 60 Euro | Cross-Buy 


GRAFIK LCCC COT uaa 7 
720piv! 1080p optionaler 3D-Modus 


Im Detail mit Schwächen, aber gerade auf hoher 
See sieht Rogue immer noch schmuck aus. 


SOUND PTT Ty IE 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 


Wuchtiger, mitreiBender Soundtrack auf hóchstem 
Niveau. Die Sprache lásst sich jederzeit wechseln. 


BEDIENUNG HMMs 
Remote-Play| |Cross-Play| |Cross-Save 
Installationsgröße: ca. 4,6 GByte (erforderlich) 


Hakelige Navigation in der Wildnis, unkomfortable 
Menüführung. Es wird Zeit für eine Überarbeitung! 


EINZELSPIELER waww a aaa rS 
Schwierigkeitsgrad: leicht bis mittel (1 Stufe) 


Zehn bis zwölf Stunden lange Kampagne mit viel 
Abwechslung, aber wenigen neuen Ideen. Nur auf 
hoher See einigermaßen anspruchsvoll. 


MEHRSPIELER EEEEEEERERR - 
Spieler online: - Spieler offline: - 


Das unpopuláre Mehrspieler-Meucheln hat 
Ubisoft abgeschafft, Rogue konzentriert sich ganz 
auf das Solo-Erlebnis. 


PRO & CONTRA 


BD Abwechslungsreiche, launige Missionen 


@D Persónliche, vielschichtige Story 

(++) Unmengen an Sammelgegenständen 
Unnötige Kl-Bugs und Glitches 
Geringe spielerische Herausforderung 


Viele Inhalte aus B/ack Flag recycelt 


Wertung & Fazit 
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Souverän durchexerzierte 
Open-World-Action nach 
bekannter Formel 


` test play* 


Kurztests 


Alle Spiele, die es nicht größer ins Heft geschafft haben, findet ihr in dieser Rubrik. 


Costume Quest 2 


EEE] Nachfolger von Spielen sind nicht immer besser als das Original — hier der Beweis. 


ROLLENSPIEL | In Costume 
Quest 2 zieht ihr mit eurer Party 
aus Halloween-Kindern wie schon 
im Vorgänger von 2011 durch eine 
quietschbunte Spielwelt und sucht 
sie nach Süßigkeiten ab. Mit den 


Kalorienbomben kauft ihr etwa Hal- 
loweenkarten, die euch in den run- 
denbasierten Kämpfen unterstützen. 
Durch ihre Verkleidung mutieren die 
Lollijäger nämlich zu Helden, die mit 
Spezialattacken gegen die Gegner zu 


| emm Ke : 
Angriff d der Clownkrieger: Drückt ihri in den effektvoll inszenierten Gefechten im Se 
richtigen Moment noch mal die Angriffstaste, r richtet ihr zusätzlichen Schaden an. 


Werke gehen. Wenn ihr die toll de- 
signte Spielwelt gründlich absucht, 
ergattert ihr neben Karten auch im- 
mer wieder Teile von Kostümen, die 
euch witzige Spezialfähigkeiten in 
den Kämpfen gegen die Schergen ei- 
nes größenwahnsinnigen Zahnarztes 
verleihen. 

Das bewährte Kampfsystem des 
Vorgängers haben die Entwickler 
an einigen Stellen verändert. Nach 
wie vor sind die Kämpfe rundenba- 
siert, Angriffe und Verteidigungs- 
phasen wechseln sich ab und das 
richtige Timing der Aktion ist be- 
sonders wichtig. Neu sind etwa die 
bereits erwähnten Halloweenkar- 
ten, die ihr während eines Kampfes 
einsetzen könnt. Diese Karten ver- 
dient ihr durch Quests oder Kämp- 
fe beziehungsweise erwerbt sie bei 


Händlern. Costume Quest 2 hat den 
typischen Charme der Double-Fine- 
Spiele, aber auch seine Schwächen. 
Vor allem die Latscherei zu den Heil- 
brunnen nervt und auch die Suche 
nach Gegenständen sowie die Kämp- 


fe laufen immer gleich ab. MB 
nfos 
SPIELER 1 
ENTWICKLER ee Boubl ine 
DOWNLOAD- GRÖSSE l ca. 800 MByte 
TERMIN 12. November 2014 
PREIS l 14,99 Euro 


Wertung & Fazit 


Nettes, kinderfreund- 
liches Spiel für einen 
Nachmittag. Nicht 
mehr, nicht weniger. 


How to Survive: Storm Warning 


[zz Mal was Neues: ein Zombie-Spiel! Auch mal was Neues: Es ist nur mittelprächtig! 


ACTION-ROLLENSPIEL | Wie man 
überlebt, weiß der geneigte Zocker: 
Ein paar Paletten Energy Drinks und 
die Nummer eines Pizzabringdiensts 
reichen. Was aber, wenn man auf all 


das verzichten muss und stattdes- 
sen auf einem Atoll voller Zombies 
strandet? In diese Situation versetzt 
euch How to Survive, das bereits 
vor rund einem Jahr auf der PS3 


Zündende Idee: "Bastelt ihr euch Molotowcocktails Zusammen, spart ihr nicht 
nur Munition, ‚sondern erledigt gleich mehrere Zombies aus sicherer Entfernung. ` 
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die Zombie-Apokalypse einláutete. 
Nun erscheint mit der Storm War- 
ning Edition ein Komplettpaket in- 
klusive sechs DLCs für Sonys neues 
Konsolenflaggschiff. Leider hat sich 
am relativ eintónigen Spielverlauf 
aber nichts getan: Ihr sucht euch ei- 
nen von mehreren Charakteren aus 
und werdet dann auf ein aus sieben 
Inseln bestehendes Atoll mit lauter 
Zombies und anderen Monstrosita- 
ten geworfen. Was ihr dort macht? 
Überleben. Dazu baut ihr euch aller- 
hand Waffen und Werkzeuge aus zu- 
sammengeklaubten Utensilien zu- 
sammen und müsst nebenbei noch 
auf eure Bedürfnisse wie Hunger, 
Durst oder Schlaf achten. Weil rei- 
ner Survival aber langweilig wáre, le- 
velt ihr euren Charakter noch durch 


Kámpfe oder erledigte Quests hoch, 
Mini-Talentbaum inklusive. Dass da- 
bei aber kaum Spannung aufkommt, 
liegt vor allem an der hirnlosen 
(Haha!) KI sowie dem recht niedri- 


gen Schwierigkeitsgrad. SL 
nfos 
SPIELER 12 
ENTWICKLER Eko Software / 505 Games 
DOWNLOAD- -GRÖSSE ca. 3, 5 GByte 
TERMIN EN Oktober 2014 
PREIS ` S 19,99 Euro 


Wertung & Fazit 


Etwas anspruchsloses 
und dadurch ódes 
Survival-RPG. Ware 
mehr drin gewesen. 


Mind /ero 


play? test 


Ein Rollenspiel, das vor allem mit zahlreichen Klischees im Gedächtnis bleibt! 


ROLLENSPIEL | Mit Mind Zero 
schafft es ein weiteres Rollenspiel 
auf die PS Vita und begeistert mit 
einer interessanten Idee. Doch Gra- 
fik und Charaktere werden Fans des 
Genres wohl eher enttáuschen. 


Lange Rede, verwirrender Sinn 
Kei findet sich eines Tages vor ei- 
ner mysteriósen Tür wieder, hinter 


der er von einer unfreundlichen La- 
denbesitzerin mit Todesdrohungen 
dazu genótigt wird, sich eine Waffe 
aus ihrem Laden auszusuchen. Da 
wir alle wissen, dass es heutzuta- 
ge nichts mehr umsonst gibt, gehen 
wir auch hier natürlich von einem 
Haken aus — zu Recht. Mit unserer 
Waffenwahl gehen wir nämlich ei- 
nen dubiosen Vertrag mit einem so- 


genannten MIND ein, einem Wesen 
aus der Schattenwelt, das nun an 
uns gebunden ist und uns im Kampf 
mit seinen Fáhigkeiten unterstützt. 
Doch um herauszufinden, was wirk- 
lich hinter den Kreaturen steckt, die 
inzwischen nicht nur uns, sondern 
auch unsere beiden Freunde befal- 
len haben, müssen wir uns in den 
Inner Realm, die düstere Heimat 
der MINDs, begeben. Zwar bekom- 
men wir im sehr textlastigen Spiel- 
geschehen durch lange Gespráche 
immer wieder Erklárungsversuche 
für diese seltsamen Vorkommnis- 
se, doch werfen diese auch immer 
wieder neue Fragen auf. Dabei er- 
weisen sich die vielen Klischees, an 
denen sich das Spiel bedient hat, 
schnell als ermüdend: der coole und 
stille Kerl, das süße und unschuldi- 
ge Schulmádchen mit pinken Haa- 
ren, die taffe Kampferin und der 
trottelige, aber liebenswürdige Klas- 
sen-Clown — hier wurde das Rad de- 


finitiv nicht neu erfunden. Zwar trifft 
das auch auf das Kampf-System 
zu, doch ist es in diesem Fall auch 
gar nicht nótig. Mit den Kámpfen, 
die wir in den Dungeons austragen, 
kann man seinen SpaB haben. Mit 
verschiedenen Spezialfähigkeiten 
schlagen wir die Monster runden- 
basiert in die Flucht. Insgesamt wer- 
den aber wohl nur Hardcore-Rollen- 
spielfans ihre Freude haben. VN 


Infos 


S E a UAE ! 
ENTWICKLER “Acquire 
DOWNLOAD-GRÖSSE 


ca. 1, 3 GByte 


PREIS 


29,99 Euro 
Wertung & Fazit 
Veraltete Grafik und 


klischeehafte Charak- 
tere trösten nicht über 
die gute Idee hinweg. 


Lone Survivor: The Directors Cut 


EZ Das außergewöhnliche Horror-Game ist nun auch für die PS4 erhältlich! 


ACTION-ADVENTURE | Das 
Horror-Game Lone Survivor: The 
Director's Cut ist letztes Jahr im PSN 
für PS3 und PS Vita veröffentlicht 
worden. Inzwischen ist der Titel auch 
für die Playstation 4 verfügbar, wo- 
bei sich an der außergewöhnlichen 
Spielerfahrung (inklusive einiger 
subtiler Psycho-Horror-Elemente) 
absolut nichts verändert hat. 


Horror-Adventure im Retro-Stil 

Lone Survivor entwickelt durch den 
altbackenen Grafik-Stil seinen ganz 
eigenen Charme. Die brillante At- 
mosphäre im Spiel wird hauptsäch- 
lich durch die dichte Soundkulisse 
erzeugt. Düstere Synthesizer-Melo- 
dien und grunzende Monster sorgen 
für ein stimmungsvolles Abenteuer. 
Dabei übernehmt ihr die Rolle einer 


Oldschool: Die Grafik wirkt wie aus langst vergangenen Zeiten, als berühmte 
Heimcomputer wie der Amiga oder der Atari ST bei den Usern angesagt waren. 


namenlosen Gestalt, bei der es sich 
anscheinend um den letzten Über- 
lebenden einer nicht náher erlàu- 
terten Katastrophe handelt. Ausge- 
hend vom Wohnblock-Apartment 
des Helden, begebt ihr euch auf 
die Suche nach Nahrungsmitteln 
und anderen Menschen. Dabei be- 
gegnet ihr grausigen Monstern, die 
euch beim ersten Sichtkontakt gna- 
denlos angreifen. Um die Attacken 
abzuwehren, kónnt ihr eine Pistole 
verwenden, die schon recht früh im 
Spielverlauf verfügbar ist. Allerdings 
herrscht stándig Munitionsmangel, 
weshalb ihr die Feinde besser mit 
gammeligem Fleisch ablenken soll- 
tet. Wird das übel riechende Zeug 
geschickt platziert, kónnt ihr heikle 
Stellen problemlos meistern, ohne 
eure wertvollen Patronen zu vergeu- 
den. Der Held muss übrigens regel- 
maBig schlafen und essen, um nicht 
vóllig dem Wahnsinn zu verfallen. 
Eine Reihe von Pillen verdrángen 


den Hunger oder schárfen die Sinne 
des Helden, sorgen aber im Gegen- 
zug für wirre Tráume und abgedreh- 
te Visionen. Retro-Fans dürften trotz 
der umstándlichen Navigation per 
Übersichtskarte und dem ungenau- 
en Ziel-System ihren SpaB mit Lone 
Survivor haben. Wer das Spiel aber 
schon auf einem anderen System 
gezockt hat, der kann sich den Kauf 
der PS4-Version getrost sparen. UH 


nfos 

SPIELER 1 
ENTWICKLER Curve Digital 
DOWNLOAD- GRÖSSE ca. 200 MByte 
TERMIN 15. ‚Oktober 2014 
PREIS 9,99 Euro 


Wertung & Fazit 


7 5 Stimmungsvolles 


Abenteuer mit Retro- 
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Optik und atmospha- 
rischer Klangkulisse. 


— 


See 


___test play^ 


Hier findet ihr garantiert eure PS3-Favoriten, sortiert nach Genres, sowie die besten 
PS4-, PS-Vita- und PSN-Titel. Diese Listen werden von uns jeden Monat aktualisiert. 


Action 


DES Grand Theft Auto 5 nA 
i Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 11/13 94 

Grand Theft Auto 4 a> 
Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 06/08 93 


GTA: Episodes from Liberty City Se 
Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 06/10 90 

Die GTA-Reihe steht für Action, Umfang und Humor — und gipfelt in Teil 5. 
God of War 3 PARES 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 04/10 93 
E God of War: Ascension Fr 
D? Hersteller: Sony | Ausgabe: 05/13 91 
God of War Collection: Vol. I on 
Hersteller: Sony | Ausgabe: — 89 

God of War Collection: Vol. H o 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 10/11 87 


Wer eine Sony-Konsole besitzt, MUSS Kratos' Abenteuer gespielt haben. 


- Dead Space 3 PS 
-- Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 03/13 90 
Dead Space 2 mm 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 02/11 
Dead Space Dx 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/08 


Der Horrorfaktor lásst nach Teil 1 nach, aber der SpaBfaktor bleibt gleich. 
Dishonored: Die Maske des Zorns an 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 12/12 

Als Assassine Corvo schleicht ihr durch eine Steampunk-Welt — klasse! 


E Red Dead Redemption 
A Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 07/10 
Das Open-World-Western-Epos der GTA-Macher kommt mit grandioser Atm 


©: 
o: 


= 


[= DmC: Devil May Cry Deum 
Hersteller: Capcom | Ausgabe: 02/13 EE] 


Der Reboot rund um Held Dante gehürt zu den absoluten Action-Highlights. 


Max Payne 3 on 
! Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 07/12 89 
Vom Film-noir-Flair der Vorgänger ist nix mehr übrig, dafür gibt's Top-A 


2 
zs 
o 
= 


Hitman: Absolution 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 12/12 
Der erste PS3-Auftritt von Agent 47 — für Schleich-Fans ein Muss! 


©: 


Ex! Infamous 2 o 
ae Hersteller: Sony | Ausgabe: 08/11 87 

d Infamous or 

EA Hersteller: Sony | Ausgabe: 07/09 85 
Held wider Willen: Cole MacGrath stellt sich den Mutanten — toll inszeniei 


g 


uU Metal Gear Rising: Revengeance 
* Hersteller: Konami | Ausgabe: 03/13 
Der MGS-Ableger besticht durch fette Bossfights und tolle Schwertkámp: 


KR 
EE 


E 
Di 


Prototype 2 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 05/12 
Ein Mutantenheld, ein Virus und jede Menge brutal-übertriebene Actio 


= 09: 
SE 


Resident Evil 6 ou 
Hersteller: Capcom | Ausgabe: 11/12 87 
Resident Evil 5 oc 
Hersteller: Capcom | Ausgabe: 04/09 86 
Survival-Horror ist’s zwar nicht mehr, aber immer noch sehr gute Action. 


ig Bayonetta 
tei Hersteller: Sega | Ausgabe: 01/10 
Eine Hexe, ein Schwert, viel Japano-Chaos — fertig ist der Action-Cocktail 


00: 
EE 


Sa Dante's Inferno 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 03/10 
Der God of War-Klon besticht vor allem durch seine Göttliche Komödie-Story. 


oo: 
e: 


Fa Splinter Cell: Blacklist Fw? 
iR Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 10/13 85 
Sam Fisher besinnt sich auf alte Tugenden und schleicht in die Topspiele. 


Vanquish 85 
ik Hersteller: Sega | Ausgabe: 12/10 
Typisch Platinum: Chaos-Action und abgedrehte Gegner — end 


Pro Evolution Soccer 201 S 


Unser Nachtest zum ewigen F/FA-Konkurrenten 


SPORTSPIEL | Nach dem Vor- 
test in der letzten Ausgabe ha- 
ben wir nun auch unzáhlige 
Matches mit der finalen Retail- 
Fassung gespielt. An unseren 
vorherigen Eindrücken konnte 
aber auch dies nichts ändern, 
denn die Makel, die wir Pro 
Evolution Soccer 2015 ankrei- 
deten, sind auch in dieser Fas- 
sung nicht behoben. 

Was natürlich nicht heiBen 
soll, dass PES 2015 kein gu- 
tes Spiel ist. Im Gegenteil, es 
ist sogar sehr gut. Allerdings 
stóren die statischen Zwei- 
kámpfe, in denen man zu we- 
nig Kontrolle hat, und auch die 


Kollisionen bei den viel zu sel- 
tenen Fouls. Hier liegt F/FA 15 
mit der Ignite-Engine klar vor- 
ne. Zudem bemerkten wir vie- 
le kleine Abwehraussetzer, die 
gerade in Mehrspielerpartien 
an unseren Nerven zerrten. 
Dennoch muss man klar 
sagen, dass die PES-Reihe 
mit ihrem neuesten Ableger 
wieder auf einem guten Weg 
ist, denn vor allem das Offen- 
sivspiel funktioniert hervorra- 
gend. Das Flügelspiel ist über- 
ragend und ergánzt sich toll 
mit den neuen und intelligen- 
ten Laufwegen. Außerdem ist 
endlich wieder das alte PES- 


Gefühl zurück. Sprich: Kaum 
eine Torsituation ist so wie die 
zuvor. Das fühlt sich absolut 
realistisch an. 

Leider müssen wir dem Ti- 
tel aber seine lángst über- 
holte Präsentation vorhalten, 
die sich in den letzten Jah- 
ren kaum geändert hat. Stel- 
lenweise wirkt PES 2015 da- 
durch ziemlich altbacken. Vor 
allem bei den nicht lizenzierten 
Mannschaften hat man sich of- 
fenbar nicht viel Mühe gege- 
ben. Deren Trikots sehen meis- 
tens unpassend oder sogar 
grásslich aus. Náchstes Jahr 
bitte mehr Fein-Tuning! CD 


Infos 
SPIELER BE 1-22 
ENTWICKLER “Konami 
INSTALLATIONSGRÖSSE - ca. 22,5 GB 
TERMIN . 13. November 2014 
PREIS ca. 60 Euro 
Wertung & Fazit 
Einige Fehler und die 
veraltete Prásentation 
kosten PES 2015 den 
Genre-Thron. 


76 | 01.2015 | playt 


www. playvier.de 
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eg Së ET otrategie 

Giel v "orc A XCOM: Enemy Within es 
y^ d | Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 01/14 89 
Der neueste Teil der Taktik-Reihe ist das zurzeit beste PS3-Strategiespiel. 

| Disgaea 4: A Promise Unforgotten mon 

| Hersteller: Nippon Ichi | Ausgabe: 01/12 85 

Disgaea 3: Absence of Justice pyc 

Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 04/09 85 
Die Taktik-RPG-Reihe besticht durch eigenwilliges, tiefgründiges Gameplay. 

Ruse WERTUNG 

Sé Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 10/10 85 

Hobby-Generäle aufgepasst: Ruse ist ein wahrer Traum für Taktiker. 
Sid Meier’s Civilization: Revolution or 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 07/08 85 


Der Klassiker der Rundenstrategie macht auch auf PS3 eine gute Figur. 


zx» Valkyria Chronicles ay 
ties Hersteller: Sega | Ausgabe: 12/08 5 
Segas Titel ist eigentlich ein Mix aus Strategie und RPG. 


Ego-Shooter 


Killzone 3 DE 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 03/11 93 
= Killzone 2 SE 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 03/09 89 


t. 


Was PS3-exklusive Shooter angeht, gehört Killzone zum Besten, was es gib! 


Bioshock 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 12/08 
FE Bioshock Infinite 
MAE Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 05/13 
Bioshock 2 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 03/10 
Das Bioshock-Trio lebt vor allem von der fantastischen Atmospháre. 


Sacred 3: Orcland Story 


Stupides Gegner-Klopfen, jetzt in vier neuen Levels! 


ACTION | Der Winter naht, die wurden auf ein absolutes Min- ` Gameplay-Konzept überhaupt 


Náchte werden lànger und 


destmaß reduziert und außer 


nichts geändert habt. Nach 


Call of Duty 4: Modern Warfare 


langsam wird es Zeit, sich be- sehr simplem Gegner-Verprü- wie vor bekämpft ihr Feindes- Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/08 92 
züglich der Best- und Worst-of- geln habt ihr nichts zu tun. So- welle um Feindeswelle, weicht ġa Call of Duty: Modern Warfare 2 91 
Listen des Spielejahres 2014 ar das Ressourcen-System in vorgegebenen Passagen he- ee Vë 
B AE 8 y ges & * Call of Duty: Modern Warfare 3 aa 
Gedanken zu machen. Einer aus den Vorgängern muss-  rabfalenden Gegenständen !. Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/12 91 
i 4 ü i i 5 i E Call of Duty: Ghosts on 
der heißesten Anwärter We te weichen, sodass ihr ab so aus und besiegt ab und an be Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/14 90 
die weniger ruhmvolle Varian- fort nur noch Gold und Heil- sonders starke Fieslinge. Im- Call of Duty: Black Ops PES 
te des Jahresrückblicks: Sac- Items in den Levels sammelt. merhin: Das bereits im Haupt- bp KEE 90 
red 3 des deutschen Entwick- Stattdessen wird ein starker spiel gelungene Design des Gal ot Dirty: Blac Weiter 01/13 87 


lerstudios keen games. Dabei 
ist das simple Haudrauf-Ac- 
tion-RPG gar nicht mal per se 
absolut katastrophal schlecht 
geworden — die durchaus 
recht anstandige Wertung von 
60, die wir zum Release im Au- 
gust gegeben haben, spricht 
für sich. Das Problem ist viel- 
mehr, dass das Spiel trotz der 
prominent platzierten 3 im Ti- 
tel so rein gar nichts mit den 


Fokus auf den sehr zugängli- 
chen Koop-Modus — wahlwei- 
se offline mit einem oder on- 
line mit bis zu drei Mitspielern 
— gelegt. Im Team machen die 
Massenkloppereien tatsäch- 
lich mehr Laune, kónnen aber 
über das langweilige Levelde- 
sign, die Abwechslungsarmut 
und andere Designpatzer auch 
nicht hinwegtáuschen. Wenn 
ihr euch jetzt fragt, warum wir 


Abenteuers überzeugt auch in 
den DLC-Welten. Die Texturen 
sind scharf, die Levelhinter- 
gründe atmosphárisch und die 
Animationen von Freund und 
Feind flüssig. Nur das recht 
auffällige Kantenflimmern stört 
hierbei ein wenig. Falls ihr jetzt 
Lust auf ein bis zwei zusätzli- 
che Stunden Haudrauf-Game- 
play bekommen habt, seid aber 
dennoch gewarnt: Der katas- 


Wer auf toll inszenierte Shooter steht, kommt seit Jahren nicht an CoD vorbei. 


Half-Life 2: The Orange Box 


Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 02/08 


Half-Life 2 ist DER Shooter-Klassiker schlechthin — auch heute noch. 


Battlefield 3 


Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 01/12 


Battlefield: Bad Company 2 


S% Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 04/10 


% Battlefield 4 


M Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 01/14 


| a Battlefield: Bad Company 


Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 08/08 
Wer auf riesige Online-Massenschlachten steht, greift zu BF. 


Unreal Tournament 3 
Hersteller: Midway | Ausgabe: 03/08 


Auch wenn Arena-Shooter heute rar und die Server fast leer sind — UT 3 rockt. 


beiden vorhergegangenen so lange über das Hauptspiel trophal schlechte Humor des ES Far Cry 3 mr 
Abenteuern zu tun hat. Statt reden, statt auf den DLC Orc- Titels, gepaart mit Figuren-Di- | Ik Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/13 90 

i d 2 i i -Straf- p FarCry2 pum 
einer offenen Fantasy-Welt er- land Story einzugehen, liegt alogen aus dem Autoren-Stráf. Hersteller: Ubisoft! Ausgabe: 12/08 87 


warten euch schnurgerade Le- 
vels, die Rollenspiel-Anteile 


das daran, dass sich in den 
vier zusátzlichen Missionen am 


lingslager, sorgt auch in den 
Zusatz-Levels für Geschwüre 
in den Ohren und ungláubige 


Die Open-World-Reihe lockt mit spielerischer Freiheit. 


Resistance 2 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 01/09 
[73 Resistance 3 


Spieler-Gesichter. LS Hersteller: Sony | Ausgabe: 10/11 
Die Resistance-Reihe kann nicht ganz mit Killzone mithalten — dennoch top. 
Infos Crysis 3 mes 
SPEER... BEL Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 04/13 89 
ENTWICKLER keen games OH Crysis 2 07 
: ` S $ Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 05/11 
DOWNLOAD-GROSSE e 700 MByte Futuristische, technisch beeindruckende Shooter aus deutschen Landen 
TERMIN 22. Oktober 2014 War Rage Dum 
PREIS 4,99 Euro t Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 12/11 


Wertung & Fazit 


Macht nichts anders 
als das Hauptspiel und 
demnach auch nichts 
besser oder schlechter 


Das Endzeit-Spektakel der Doom-Macher überzeugt mit hervorragender KI. 


H Borderlands 2 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 11/12 


Der Sci-Fi-Koop-Shooter-Rollenspielmix schuf sich seine eigene Nische. 


= Bulletstorm 


Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 04/11 


WERTUNG] 


Abgedreht, brutal, satirisch — dieser Shooter nimmt sich selbst nicht ernst. 


play? | 


test play? 


Beat 'em Up 


Blazblue: Continuum Shift PR 
: Hersteller: Headup Games | Ausgabe: 02/11 90 
Vor allem der eigenwillige Manga-Comic-Look hebt Blazblue aus der Masse heraus. 


x Persona 4 Arena F 
l| Hersteller: Atlus/Ubisoft | Ausgabe: 06/13 201 
Der erste Persona-Prügler stürmt auf der PS3 gleich auf die Spitzenpla 


[xd 
RE 
e 


Ss Ultra Street Fighter 4 90 
Hersteller: Capcom | Ausgabe: 08/14 
Dank SF 4 erfuhr das Prügelspiel-Genre seine verdiente Wiederauferstehung. 


da 


Dead or Alive 5 Ultimate o 
Hersteller: Tecmo Koei | Ausgabe: 11/13 87 
Das Prügelspiel hat eine Brustwackel-Physik. Aber auch der Rest ist gut. 


WERTUNG 


X Soulcalibur 5 


=} Hersteller: Namco Bandai | Ausgabe: 03/12 8 
Wem Prügelspiele ohne Waffen zu langweilig sind, der greift zu Soulcalibur. 
Street Fighter X Tekken [ED 
Hersteller: Capcom | Ausgabe: 05/12 87 


Wirft man zwei Serien zusammen, kommt ein Klassetitel wie SFXT heraus. 


Naruto Shippuden Ultimate Ninja Storm 3 
Hersteller: Namco Bandai | Ausgabe: 04/13 8 


4 Hersteller: Namco Bandai | Ausgabe: 12/10 
Sehr japanisch, sehr storylastig, aber eben auch sehr gut 


= Naruto Shippuden Ultimate Ninja Storm 2 


Tekken Tag Tournament 2 
Hersteller: Namco Bandai | Ausgabe: 10/12 
Das einzige Spiel, bei dem ihr mit Pandas und Kángurus kámpft. Immerhin! 


Ultimate Marvel vs. Capcom 3 Paz 
Hersteller: Capcom | Ausgabe: 01/12 
Sonderlich übersichtlich geht's hier nicht zu, dafür gibt's Comic-Helden. 


Mánnliche Fledermáuse 
haben entweder ein 
großes Gehirn oder große 
Eier. Die Kombination 
aus beidem kommt in der 
Natur nicht vor. Naja 
immerhin! 


Sportspiel 


= FIFA14 WERTUNG 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 11/13 90 
Im Vergleich zu PES 2013 spricht vor allem der Lizenzumfang für FIFA 14. 


Fight Night Champion EFT 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 04/11 90 
Boxen ist spätestens seit den Klitschkos wieder in — auch auf der PS3. 


A Pro Evolution Soccer 2013 an 
Hersteller: Konami | Ausgabe: 11/12 90 
z verfügt nach wie vor über die beste Ballphysik im Fußball-Genre. 


UFC Undisputed 3 Qu 
Hersteller: THQ | Ausgabe: 03/12 90 
Der letzte Teil der Reihe ist eine der wenigen gelungenen Kampfsport-Sims. 


NHL 14 WERTUNG 
- Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 11/13 89 
m und Prásentation müssen sich vor einem F/FA nicht verstecken. 


ZS Tiger Woods PGA Tour 14 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 06/13 
Mit dem Einlochen kennt sich der Tiger bestens aus. Wir reden von 


E3 


O 
2 
E 


Re Top Spin 4 Cen 
© Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 05/11 89 


Das beste Tennisspiel — sowohl in Bezug auf den Umfang als auch das Gameplay. 


NBA 2K14 WERTUNG 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 12/13 88 
Wer eine Basketball-Sim sucht, wird hier fündig. Der Umfang ist riesig. 


WWE 2K14 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 01/14 
Wrestling ist ein einziger groBer Zirkus, der als Videospiel echt Laune macht. 


SSX WERTUNG 
* Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 04/12 86 
Völlig unrealistisch, einen Berg herunterzudüsen? Dafür gibt's doch SSX. 
EY NBA Jam S 85 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 01/11 


Lustiges, kurzweiliges Arcade-Spielchen. Boomshakalaka! 


Skate 3 WERTUNG 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 06/10 85 
Das letzte gute Skateboard-Spiel hat auch schon drei Jahre auf dem Buckel. 


Virtua Tennis 4 or 
Hersteller: Sega | Ausgabe: 06/11 85 
Bei Virtua Tennis 4 ist vor allem die Move-Steuerung gelungen. 


| play* 


The Wolf Among Us 


Sheriff Bigby ermittelt nun auch auf der PS4. 


Ausgabe 


01/2015 


ADVENTURE | Das sehr gute 
Telltale-Adventure rund um 
Sheriff Bigby Wolf, der einen 
mysteriósen Mordfall inmitten 
einer Gemeinde von Fabelwe- 
sen aufklart, ist jetzt endlich 
auch für die PS4 erháltlich. 
Die fünf Episoden umfassen- 
de Staffel erscheint sowohl in 
einer normalen Retail-Fassung 
als auch als Download im PSN. 
Káufer der PS3-Version müs- 
sen nicht unbedingt noch mal 
zuschlagen, da die spannen- 
de Story mit ihren tollen Cha- 
rakteren sowie der Spielablauf 


natürlich gleich bleiben. Ihr 
lóst kleinere (sehr leichte) Rát- 
sel, meistert Kàmpfe in gran- 
dios inszenierten Quick-Time- 
Events und führt zahlreiche 
sehr gut geschriebene Dialoge 
mit den Márchengestalten. 
Dafür bringt die PS4-Fas- 
sung vor allem kleinere tech- 
nische Verbesserungen mit 
sich. Die Ladezeiten sind nun 
merklich kürzer und die Spiel- 
figuren sowie die Hintergrün- 
de sind gestochen scharf. Am 
wichtigsten ist jedoch, dass 
der Titel nun nicht mehr ru- 


ckelt, sodass sich die QTEs viel 
flüssiger spielen. Schón: End- 
ich befinden sich auch deut- 
sche Untertitel im Spiel. CD 


Infos 


SPIELER 1 
ENTWICKLER Telltale Games 
DOWNLOAD-GROSSE ^ ca.4,5GB 
TERMIN 7. November 2014 
PREIS — 24,99/29,99 Euro 

Wertung & Fazit 

Der spannende 


Märchen-Krimi für 
Erwachsene läuft nun 
auch technisch sauber. 


The Walking Dead Season 1&2 


Blut, Untote und Emotionen — jetzt auch auf der PS4! 


ADVENTURE | Genau wie bei 
The Wolf Among Us ist nun 
auch eine PS4-Umsetzung 
der ersten beiden Staffeln von 
Telltales The Walking Dead im 
PSN und im Handel erhältlich. 
Die technische Umsetzung ist 
genauso gelungen wie bei Big- 
by Wolfs Abenteuer, sprich: 
kürzere Ladezeiten, eine hö- 
here Auflösung und ein flüs- 


) = Ausgabe 
01/2015 


sigerer Spielablauf. Wahrend 
uns die erste Staffel mit einer 
tollen Story, sehr gut geschrie- 
benen Charakteren und ho- 
her Emotionalitát überzeugte, 
kann die zweite Season die- 
ses hohe Niveau nicht ganz 
halten. Einige Charaktere sind 
zu flach geraten und ein paar 
Episoden sind recht langweilig 
und durchschaubar. CD 


nfos 

SPIELER 1 
ENTWICKLER Telltale Games 
DOWNLOAD-GROSSE ca. 4,1 GB 
Ne 
PREIS 24,99 Euro 


Wertung & Fazit ` . 
Ein packender inter- 
aktiver Film mit tollen 
Charakteren. Ganz 
groBes Gefühlskino! 


nfos 

SPIELER 1 
ENTWICKLER  Telitale Games 
DOWNLOAD-GRÜSSE ca. 4 GB 
TERMIN ~ 31. Oktober 2014 
PREIS 24,99 Euro 


Wertung & Fazit 


7 9 Season 2 kann das Ni- 


veau nicht ganz halten. 
Story und Charaktere 
sind oftmals zu flach. 


Need for Speed 


Hivals Complete Edition 
Das stinkt gewaltig nach Abzocke! 


RENNSPIEL | Rivals war im 
letzten Jahr zum Start der Kon- 
sole das einzige Rennspiel für 
die PS4. Der Titel erreichte 
aber nicht das Niveau frühe- 


schon so teuer sind, fállt wohl 
auch die Complete Edition mit 
über 60 Euro (für ein durch- 
schnittliches, ein Jahr altes 
Rennspiel) überdurchschnitt- 
lich teuer aus. 


play? test 


PS4-Top-35 


Infos 
SPEER ` EÊ 
ENTWICKLER Ghost 


INSTALLATIONS-GRÜSSE ca. 1,4 GByte 
TERMIN 23. Oktober 2014 
PREIS ca. 65 Euro 


Wertung & Fazit 


Ordentliches Spiel in 
völlig überteuerter 
Abzock-Edition. Wir 
meinen: Nicht kaufen! 


rer Serienableger. Viele Bugs, 
ruckelige Frostbite-Grafik und 
ungenügende Langzeitmoti- 
vation waren nur ein paar der 
Kritikpunkte. Die vorliegende 
Complete Edition läuft zwar 
mittlerweile flüssiger und feh- 
lerfreier, die enthaltenen DLCs 
werten Rivals aber inhaltlich 
kaum auf. Es handelt sich hier- 
bei um die sechs sündhaft teu- 
ren, sinnlosen Auto-Pakete, 
mit denen EA Besitzer von Ri- 
vals in den letzten Monaten 
übers Ohr hauen wollte. Und 
weil diese DLC-Pakete einzeln 


AAO, A 


Rollenspiel 


Rennspiel 


fa Gran Turismo 6 GC 
PB Hersteller: Sony | Ausgabe: 02/14 90 
Mehr Fahrspaf und weniger lástige Designmacken als Teil 5. Die Referenz! 


Dark Souls 2 
Hersteller: Namco Bandai | Ausgabe: 04/14 
m" Dark Souls 
AA Hersteller: Namco Bandai | Ausgabe: 11/11 87 
Demon's Souls 
Mid Hersteller: Namco Bandai | Ausgabe: 08/10 87 
Wer es gern hart mag, ist bei dieser RPG-Reihe genau richtig — nur für Profis! 


D 


=, Burnout Paradise oo 
>= Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 02/08 88 
Der König der Arcade-Raser. Der Entwickler macht mittlerweile NfS-Spiele. 


"- Fallout 3 


WERTUNG 


Fp Dirt 3 

sd. Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 07/11 88 

a Colin McRae Dirt 2 
87 


is M Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 10/09 
Teil 2 bietet Fun-Rennen, Teil 3 stellt Rallyes in den Mittelpunkt — beides toll. 


Ez» F12012 


2 Hersteller: Namco Bandai | Ausgabe: 11/12 
Ihr mögt die Formel 1 und wollt sie nachzocken? Dann seid ihr hier richtig. 


Sonic & All-Stars Racing Transformed 
Hersteller: Sega | Ausgabe: 01/13 88 
Was Mario Kart für Nintendo, ist Sonic Racing für Sega — ein Heidenspaß. 


GES 


Hersteller: Activision | Ausgabe: 07/10 
Funracer à la Mario Kart mit richtigen Autos und Elektro-Musik — stylish! 


Driver: San Francisco 


Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 10/11 
Ihr spielt einen Undercover-Cop, der im Koma liegt. Ist so lustig, wie es klingt. 


init 


Hersteller: Disney Interactive | Ausgabe: 10/08 
Ihr wollt Highspeed-Tricksereien auf ATVs und Quads? Pure ist euer Ding! 


mmm Grid 2 
EZ) Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 07/13 86 
Race Driver Grid 


EZ Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 12/08 
* .. Hersteller: Namco Bandai | Ausgabe: 02/13 
Klassisches Gameplay, tolle Welt — das beste Japan-Rollenspiel für PS3. 
VW. Final Fantasy XIII-2 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 02/12 
KC Final Fantasy XIII 
lw Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 04/10 87 
Lu Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 04/12 
ez Mass Effect 2 nn 
Wer die Story verstehen will, sollte sich auch den ersten Teil im PSN gónnen. 
Wer Open-World-RPGs mag, kommt nicht um die TES-Reihe herum. 
Deus Ex: Human Revolution Director's Cut 
Das Sci-Fi-Abenteuer besticht vor allem mit dystopischer Atmospháre. 
Diablo 3 07 
87 
De Tales of Xillia mu 
A" Hersteller: Namco Bandai | Ausgabe: 10/13 87 
rt: 
S Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 06/14 
Wunderschön gestaltetes Rollenspiel zum Budget-Preis. 


Der Endzeit-Trip zählt nach wie vor zu den absoluten RPG-Schwergewichten. 
Lightning Returns: Final Fantasy XIII 
Tor Final Fantasy X/X-2 HD Remaster 

Seit mehr als 20 Jahren unterhált die FF-Reihe bestens — auch auf der PS3. 

E) Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 03/11 

The Elder Scrolls 5: Skyrim 
Hersteller: Blizzard | Ausgabe: 10/13 

Sehr japanisch, aber eben auch sehr gut — und damit verdient in den Charts 

A Dragon Age: Origins 


7 Ni No Kuni: Der Fluch der Weißen Königin 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 03/14 
= Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 05/14 
"Wu Mass Effect 3 
90 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 01/12 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 12/13 
Auch auf der Playstation ist Diablo 3 ein Höllentrip — im positiven Sinne 
=F Child of Light 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/09 


fa Dragon Age 2 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 04/11 
Zwar funzt die Reihe auf dem PC besser, tolle Unterhaltung ist's dennoch. 


Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 07/08 
Fünf Jahre nach Teil 1 entert nun auch der tolle Nachfolger unsere Charts. 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 05/11 

Need for Speed: Shift 

86 

Need for Speed: Hot Pursuit 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/10 85 

a Split/Second: Velocity 
>œ Hersteller: Disney Interactive | Ausgabe: 07/10 86 
Motorstorm: Apocalypse um 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 05/11 

Sé Hersteller: Sony | Ausgabe: 12/08 


Need for Speed: Shift 2 Unleashed 
A Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 10/09 
Sowohl Renn-Sim- als auch Arcade-Zocker kommen bei MS auf ihre Kosten. 
Burnout auf Speed mit Explosionen — das beschreibt Split/Second ganz gut. 
Motorstorm: Pacific Rift 
Wenn ihr mit Jeeps durch Ruinen brettert, seid ihr bei Motorstorm gelandet. 


Dragon’s Dogma: Dark Arisen or 
Hersteller: Capcom | Ausgabe: 07/13 85 
Dank des umfangreichen Add-ons katapultiert sich das RPG in die Hitlisten. 


Kingdom Hearts HD 1.5 Remix Im 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 10/13 8 
Vor allem dank der HD-Auflage des tollen ersten Teils ein Muss für Fans. 


LD 


Grand Theft Auto 5 
Genre: Action | Ausgabe: 01/15 


The Last of Us Remastered 
Genre: Action-Adventure | Ausgabe: 09/14 


Battlefield 4 
Genre: Ego-Shooter | Ausgabe: 12/13 


NBA 2K15 
Genre: Sportspiel | Ausgabe: 12/14 


Rayman Legends 
Genre: Jump & Run | Ausgabe: 04/14 


Call of Duty: Ghosts 
Genre: Ego-Shooter | Ausgabe: 01/14 


Diablo 3: Ultimate Evil Edition 
Genre: Action-Rollenspiel | Ausgabe: 10/14 


Flower 
Genre: Geschicklichkeit | Ausgabe: 02/14 


The Evil Within 
Genre: Action-Adventure | Ausgabe: 12/14 


Guacamelee! Super Turbo Championship Edition 


Genre: Action-Adventure | Ausgabe: 09/14 


Infamous: Second Son 
Genre: Action | Ausgabe: 05/14 


Dragon Age: Inquisition 
Genre: Rollenspiel | Ausgabe: 01/15 


The Pinball Arcade 
Genre: Geschicklichkeit | Ausgabe: 03/14 


Metal Gear Solid 5: Ground Zeroes 
Genre: Action-Adventure | Ausgabe: 05/14 


Zen Pinball 2 
Genre: Geschicklichkeit | Ausgabe: 03/14 


Assassin's Creed 4: Black Flag 
Genre: Action-Adventure | Ausgabe: 12/13 


Call of Duty: Advanced Warfare 
Genre: Ego-Shooter | Ausgabe: 01/15 


Defense Grid 2 
Genre: Strategie | Ausgabe: 12/14 


FIFA 15 
Genre: Sportspiel | Ausgabe: 12/14 


Killzone: Shadow Fall 
Genre: Ego-Shooter | Ausgabe: 01/14 


NHL 15 
Genre: Sportspiel | Ausgabe: 11/14 


Thief 
Genre: Action | Ausgabe: 04/14 


Tomb Raider: Definitive Edition 
Genre: Action-Adventure | Ausgabe: 03/14 


Trials Fusion 
Genre: Geschicklichkeit | Ausgabe: 06/14 


Madden NFL 15 
Genre: Sportspiel | Ausgabe: 11/14 


Minecraft 
Genre: Rollenspiel | Ausgabe: 12/14 


Pixel Junk Shooter Ultimate 
Genre: Action | Ausgabe: 08/14 


Watch Dogs 
Genre: Action-Adventure | Ausgabe: 07/14 


Child of Light 
Genre: Rollenspiel | Ausgabe: 06/14 


Far Cry 4 
Genre: Ego-Shooter | Ausgabe: 01/15 


Hotline Miami 
Genre: Action | Ausgabe: 12/14 


Plants vs. Zombies: Garden Warfare 
Genre: Online-Shooter | Ausgabe: 11/14 


Resogun 
Genre: Action | Ausgabe: 02/14 


Metro: Redux 
Genre: Ego-Shooter | Ausgabe: 10/14 


OIliOlli 
Genre: Sportspiel | Ausgabe: 12/14 
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test play* 


(Action-)Adventure 


Uncharted 3: Drake's Deception FERES 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 12/11 93 
Uncharted 2 PR 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/09 93 
Re Uncharted an 
> Hersteller: Sony | Ausgabe: 01/08 90 
Die Trilogie um Nathan Drake zählt zum Besten, was die PS3 hervorbrachte. 
GC Batman: Arkham City PA 
Hersteller: Warner Bros | Ausgabe: 11/11 92 
n Batman: Arkham Asylum 90 
Hersteller: Eidos | Ausgabe: 09/09 
Batman: Arkham Origins [RES 
Hersteller: Warner Bros | Ausgabe: 12/13 86 
Comic-Versoftungen sind oft Kase — Batman ist die grandiose Ausnahme. 
The Last of Us UM 
m Hersteller: Sony | Ausgabe: 07/13 92 
ee und erzáhlerisch ein absolutes Meisterwerk — Hut ab! 
Assassin's Creed 2 FERES 
di Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 12/09 90 
Ur Assassin's Creed: Brotherhood an 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/11 90 
Assassin's Creed: Revelations oo 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/12 88 
TJ Assassin's Creed 3 oo 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 12/12 88 
Assassin's Creed PU 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/08 88 
) Assassin's Creed 4: Black Flag Kar 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 12/13 85 


Die Meuchel-Reihe gehürt mittlerweile zum Playstation-Inventar. 


Metal Gear Solid 4: Guns of the Patriots 
| Hersteller: Konami | Ausgabe: 07/08 
=== Metal Gear Solid HD Collection 
m Hersteller: Konami | Ausgabe: 03/12 
Fa Metal Gear Solid 5: Ground Zeroes 
Hersteller: Konami | Ausgabe: 05/14 


WERTUNG 
WERTUNG 
WERTUNG 


Viel Stealth, eigenwilliger Humor und jede Menge Story — Kojima kann's halt. 


Beyond: Two Souls an 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 12/13 


Genau wie Heavy Rain eher ein interaktiver Film, aber ein tolles Erlebnis! 


Ez Classics HD: Ico & Shadow of the Colossus 
ra Hersteller: Sony | Ausgabe: 10/11 
Technisch sind die PS2-Klassiker veraltet, spielerisch aber Meisterwerke. 


szen rung dürft ihr alle wich- 
figen> Ereignisse der preis- 


zu sich ste- 


gekrónten Fantasy- Filr 
nacherleben. Die Bern ^ 
bis zum Abspann beträgt zwar | 
nur etwa acht Stunden, doch ` 
danach dürft ihr Mittelerde frei ` 
erkunden, um weitere Charak- - 
tere oder Items aufzuspüren. 
Die riesige Welt hált auBerdem 
noch eine Menge Nebenaufga- ` 
ben und Rátsel parat und. da- | 
rüber hinaus ist im Spiel auch. 
noch ein kompletter Bon S 
level verborgen. Obendräuf 
gibt es selbstverständlich ge 
lungenes Koop- Gameplay wi 

bei den anderen Lego-Spielen.. 
Demnach dürft ihr den kom. 
pletten Story-Modus pis 
zweit durchspielen, was ` E 
richtig Laune macht. 


geiscnalten, 


Musik- und Partyspiel 


PlayStation Vita 


Classics HD: The Jak and Daxter Trilogy 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 05/12 7 


Naughty Dogs Hüpf- und Ballerorgie ist auch in der HD-Variante ein Knaller. 


Darksiders 2 WERTUNG 
ı Hersteller: THQ | Ausgabe: 09/12 
z Darksiders Sun 


: [73 
®© 


=x Hersteller: THQ | Ausgabe: 02/10 
Ein Zelda-Klon mit apokalyptischen Reitern kann nur Laune machen? Stimmt. 


Rock Band 2 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 05/09 


WERTUNG 


Rock Band we 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/08 
The Beatles Rock Band 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 10/09 

Rock Band 3 


WERTUNG 


Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/10 
Spátestens mit Rock Band 2 lief die Reihe Guitar Hero den Rang ab. 


Persona 4 Golden 
Genre: Rollenspiel | Ausgabe: 03/13 
m fantastische Japano-RPG ist Grund genug, sich eine Vita zu kaufen. 


m Tearaway 
= Genre: Jump & Run | Ausgabe: 01/14 
Das Papier-Abenteuer ist eines der liebevollsten Vita-Spiele. 


-—-— 
m 


Blazblue: Continuum Shift Extend | 
Genre: Beat em Up | Ausgabe: 04/12 188 
Auch auf Handhelds wird sich zünftig geprügelt — am besten mit Blazblue. 


Ratchet & Clank: All 4 One 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 12/11 
Ratchet & Clank: A Crack in Time 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 12/09 
Ratchet & Clank: Nexus 
= Hersteller: Sony | Ausgabe: 01/14 
Die Plattformer-Reihe ist vor allem im Koop-Modus ein Heidenspaß. 


Zero Escape: Virtue's Last Reward 
Genre: Adventure | Ausgabe: 04/13 
Mehr Graphic Novel als wirkliches Spiel, aber dadurch nicht weniger toll. 


Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 04/13 

E. Tomb Raider Trilogy 2 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 06/11 85 

Die berühmteste Archáologin der Welt macht nach wie vor eine gute Figu 
Castlevania: Lords of Shadow 
Hersteller: Konami | Ausgabe: 11/10 
Werwölfe, Vampire und jede Menge Fantasy — willkommen bei Castlevania. 


Tomb Raider WERTING 
87 


= 


Be 


"E DJHero 2 un 
2 Hersteller: Activision | Ausgabe: 12/10 90 
DJ Hero un 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 12/09 89 

Macht selbst aus eingefleischten Rockern Turntable-Fans. Klasse! 
[:3 Guitar Hero 5 oO 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 11/09 88 
Guitar Hero Metallica oo 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 06/09 88 
W] Guitar Hero Ill: Legends of Rock 86 

Hersteller: Activision | Ausgabe: 12/07 

EH Guitar Hero: World Tour or 
Ih Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/09 85 


Die Erfinder der Plastikgitarre und der Wohnzimmer-Rockkonzerte 


Dead or Alive 5 Plus 
Genre: Beat em Up | Ausgabe: 04/12 
Auch auf der Vita protzt DoA 5 mit guter Kampfmechanik und Brustgewackel 


= FIFA Football 87 
"a Genre: Sportspiel | Ausgabe: 04/12 : 
FIFA 13 war ziemlicher Mist, zum Glück gab's kurz davor FIFA Football. 
^. Final Fantasy X/X-2 HD-Remaster ya 
= — Genre: Rollenspiel | Ausgabe: 05/14 Or 
Die Final Fantasy-Serie steht seit Jahren fiir hervorragende Rollenspiele. 


Jump & Run/Geschicklichkeit 


Heavy Rain Dg 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 04/10 86 


Ein klassisches Adventure ist Heavy Rain nicht, eher ein interaktiver Film. 


7 Little Big Planet Dy 
| Genre: Jump & Run | Ausgabe: 11/12 J 
LE ist der beste PS-Hüpfer, daran ändert auch die Vita-Version nix. 
Killzone Mercenary pi 
Genre: Ego-Shooter | Ausgabe: 10/13 87 


L.A. Noire 
Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 07/11 
Das Detektiv-Spiel setzte vor allem mit der Mimik der Figuren Maßstäbe. 


ez 


Monkey Island: Special Edition Collection Kar 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 11/11 86 
Die Klassiker der PC-Adventures in aufpoliertem Gewand — Meisterwerke! 


Portal 2 no 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 06/11 

Die Ego-Knobelei ist ein wahres Meisterwerk und zudem unfassbar witzig. 
Little Big Planet 2 


Hersteller: Sony | Ausgabe: 02/11 EN 

- Little Big Planet 188) 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 12/08 

Der a ist nicht nur knuffig, sondern auch der Star im Hüpfspiel-Sektor. 


Prince of Persia: Die vergessene Zeit rg 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 07/10 86 
! Prince of Persia Trilogy 85 


Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 02/11 
Der Prinz sorgt vor allem mit seinen durchdachten Rátseln für Unterhaltung. 


Catherine 
85 


Hersteller: Deep Silver | Ausgabe: 03/12 


Die Mischung aus Puzzlespiel und Beziehungsdrama ist herrlich abgedreht. 


Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 10/13 
"m Rayman Origins 
«ali Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/12 
Jahrelang war es still um Rayman, dann kam das fulminante Comeback. 
Der Puppenspieler 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/13 
Liebevoll, márchenhaft und innovativ — Sonys zweiter Jump&Run-Hit 
Sonic Generations 
' Hersteller: Sega | Ausgabe: 12/11 
Nach vielen maBigen bis schlechten Sonics ist Generations wieder ein E it. 


Rayman Legends 91 
88 
» 


Vollwertiger Ego-Shooter, inklusive Multiplayer-Modus für acht Spieler. 
Metal Gear Solid HD Collection 
Genre: Action-Adventure | Ausgabe: 08/12 
Die wohl beste Konsolen-Schleichreihe in aufpolierter Version. Ein Muss! 
Danganronpa: Trigger Happy Havoc 85 
Genre: Adventure | Ausgabe: 04/14 DJ 
Ein tolles Adventure mit fesselnder Geschichte und Japano-Flair 
Lumines: Electric Symphony Di 
Genre: Geschicklichkeit | Ausgabe: 04/12 
Puzzlespiele sind perfekt für unterwegs — und Lumines die beste Wahl. 
Fer Rayman Origins 85] 
A Genre: Jump & Run | Ausgabe: 04/12 2 
Ubisofts Maskottchen legte ein furioses Comeback hin — auf PS3 und Vita. 
Ultimate Marvel vs. Capcom 3 p 
Genre: Beat 'em Up | Ausgabe: 04/12 | 
Übersicht? Braucht kein Mensch in Beat 'em Ups, wie dieses Spiel beweist. 
Uncharted: Golden Abyss 
Genre: Action-Adventure | Ausgabe: 03/12 
Nathan Drakes Vita-Ausflug erreicht nicht ganz das Niveau der PS3-Reil 


he. 
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Braid 


mich schon lange. Die Story gibt zweifelsfrei genug her, 
interessante Orte als Vorlage fiir die Spielwelt gibt es auch 
genug und mit dem Waschbáren Meeko ware ein idealer 
Sidekick mit dabei. An Bekanntheit dürfte es Pocahontas 
jedenfalls nicht mangeln. 


wäre auch nicht abgefahrener als die beiden Tron-Welten in 
Kingdom Hearts 2 und Kingdom Hearts: Dream Drop Distance. 
AuBerdem wáren hier viele interessante Móglichkeiten für 
Minispiele da. Einen Kart-Racer passend zu „Sugar Rush“ 
fánde ich zum Beispiel cool. 


Pixar-Filme 


Seit Disneys Übernahme von Pixar 2006 warte ich schon darauf, dass auch mal Pixar-Filme als Vorlage für Kingdom Hearts- 
Schauplätze herhalten. Das Argument „zu abwegig" kann seit der Umsetzung von Fluch der Karibik in Kingdom Hearts 2 schließ- 
lich kein Grund sein und stilistisch würden die Pixar-Werke ideal zu Kingdom Hearts passen. Meine Pixar-Favoriten: Toy Story, 
Die Monster AG, Oben, Merida, Die Unglaublichen, Ratatouille und gaaaanz weit vorne Wall-E. 


Genre: Geschicklichkeit | PS3 | Ausgabe: 03/10 90 
E " . . Journey 90 

An dieser Stelle prásentiert euch jeden Monat Genre: Action-Adventure | PS3 | Ausgabe: 05/12 
= S 8 SS = Okami HD WERTUNG] 
en play* Redakteu diss [us rsónlichen Charts Genre: Action-Adventure | PS3 | Ausgabe: 01/13 90 
zu einem Videospiele-Thema seiner Wahl. Limbo == 
Genre: Jump & Run | PS3/Vita | Ausgabe: 09/11 90 
Diesen Monat stellt euch Viktor seine Wunschliste mit Disney-Filmen vor, die er gerne als Spielwelten in Kingdom Resident Evil 4 HD Gem 
Hearts 3 sehen würde. „Bisher halten sich Square Enix und Disney noch komplett bedeckt mit der Auswahl Genre: Action | PS3 | Ausgabe: 11/11 90 
an spielbaren Welten in Kingdom Hearts 3. Ich hatte da ein paar Vorschläge für mögliche Umsetzungen.“ Velocity Ultra pay 
Genre: Action | Vita | Ausgabe: 07/13 90 
= = D D = D = Zen Pinball WERTUNG] 
5 Ein Königreich für ein Lama 4 | Küss den Frosch Genre: Geschicklichkeit | PS3 | Ausgabe: 07/09 90 
* Zen Pinball 2 Pa 
Genre: Geschicklichkeit | PS3/Vita | Ausgabe: 11/12 85 
Brothers: A Tale of Two Sons ay 
Genre: Action-Adventure | PS3 | Ausgabe: 11/13 89 
Beyond Good & Evil HD Fy 
Genre: Action-Adventure | PS3 | Ausgabe: 04/11 88 
Oddworld: Strangers Vergeltung HD ay 
Genre: Action-Adventure | PS3/Vita | Ausgabe: 03/12 88 
Peggle & Peggle Nights ry 
Genre: Geschicklichkeit | PS3 | Ausgabe: 05/10 88 
Wipeout HD Fury Fy 
vi E, Genre: Rennspiel | PS3 | Ausgabe: 10/09 88 
Ein Königreich für ein Lama wünsche ich mir schon allein deshalb, Küss den Frosch ist einer der neuesten Filme in Disneys Ani- Dead Nation pum 
weil es mit seinem lockeren Buddy-Movie-Humor in eine andere mated Classics-Reihe und geht mit einem wunderbar frischen Genre: Action | PS3 | Ausgabe: 01/11 87 
Kerbe schlägt, als die meisten Disney-Verfilmungen. Außerdem Ansatz an das Märchen Der Froschkönig ran. Das New Orleans Flower Car 
bietet der Film mit der Inka-Thematik ein unverbrauchtes Setting von 1912 wáre ein ungewohnter Schauplatz in der bisherigen Genre: Geschicklichkeit | PS3 | Ausgabe: 04/09 87 
und wäre analog zu der Der König der Löwen-Welt eine weitere Welten-Riege in Kingdom Hearts und mit dem Schattenmann, Ciacamelcel — 
Möglichkeit, die Helden als Tiere auftreten zu lassen. Sora, Goofy der auf Voodoo-Magie setzt, wáre ein fabelhafter Bósewicht am Genre: Geschicklichkeit | PS3/Vita | Ausgabe: 06/13 87 
und Donald als Lamas? Alleine die Vorstellung daran istsoschön Start. Überhaupt stecken viele tolle Figuren in dieser Disney- Might & Magic: Clash of Heroes — 
bekloppt. Auf geht’s, Disney und Square! Vorlage, die fiir tolle Momente in KH 3 sorgen diirften. Genre: Strategie Lg | Ausgabe: 06/11 87 
` Pflanzen gegen Zombies [amu 
Pocahontas 2 | Ralph reichts! Genre: Geschicklichkeit | PS3/Vita | Ausgabe: 04/11 87 
SS EI wu == ay 7 Rain p 
4 ^ = A x , au 2 | Genre: Adventure | PS3 | Ausgabe: 12/13 87 
H Baphomets Fluch 5 or 
* Genre: Adventure | Vita | Ausgabe: 03/14 85 
Cr sis | WERTUNG 
Hes Ego-Shooter | PS3 | Ausgabe: 12/11 86 
Darkstalkers Resurrection ary 
Genre: Beat em Up | PS3 | Ausgabe: 05/13 86 
Final Fight: Double Impact PEU 
Genre: Action | PS3 | Ausgabe: 06/10 86 
p a Hotline Miami ` ` 86 

In den bisherigen Kingdom Hearts-Teilen hat Nomura beinahe Bedenkt man den Videospiel-Hintergrund von Ralph reichts! Genre: Action | PS3/Vita | Ausgabe: 09/13 

alle alten Disney-Klassiker bereits abgegrast. Warum er ist eine Umsetzung in Kingdom Hearts 3 eigentlich vóllig Lara Croft & The Guardian of Light WH 
Pocahontas bisher immer außen vor gelassen hat, wundert naheliegend. Eine Welt innerhalb eines Arcade-Automaten Genre: Action | PS3 | Ausgabe: 12/10 86 


Lone Survivor: The Director's Cut 
Genre: Action-Adventure | PS3/Vita | Ausgabe: 12/13 


EJ 


Mega Man 10 ary 
Genre: Jump & Run | PS3 | Ausgabe: 05/10 86 


Pixeljunk Shooter Ultimate 
Genre: Action | Vita | Ausgabe: 08/14 


EJ 


Ratchet: Gladiator pap 
Genre: Action-Adventure | PS3 | Ausgabe: 12/13 86 
Renegade Ops p 
Conte ende Pss Ausgabe: 10/11 86 
The Unfinished Swan og 
Genre: Geschicklichkeit | PS3 | Ausgabe: 12/12 86 


Bit.Trip presents... Runner 2: Future of Rhythm Alien 73 
Genre: Geschicklichkeit | Vita | Ausgabe: 03/14 85 


Joe Danger 

Genre: Rennspiel | PS3 | Ausgabe: 08/10 85 
Far Cry: Blood Dragon ay 
Genre: oe | PS3 | Ausgabe: 06/13 85 


'UNG 


Lumines: Supernova 
Genre: Geschicklichkeit | PS3 | Ausgabe: 04/09 


Co 
c 


Outland 
Genre: Action-Adventure | PS3 | Ausgabe: 07/11 


Pac-Man Championship Edition DX 
Genre: Geschicklichkeit | PS3 | Ausgabe: 02/11 


EIS 


WERTUNG 


The Wolf Among Us 
Genre: Adventure | PS3 | Ausgabe: 09/14 
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DIE APP 
FÜR SPIELEFANS 


JETZT ENDLICH FÜR ANDROID & iOS! 
KOSTENLOS! 


4 


Auf iOS inklusive 
FLIPr-Stop-Motion-Videos 


++ SPIELETRAILER, TESTVIDEOS, MESSESPECIALS UND WÖCHENTLICHE SHOW ZUR LET’S-PLAY-SZENE! ++ BILDS 


LA f /gamestv24 


Jetzt beim großen 
GEWINNSPIEL 
itmachen un 
"PREISE abstauben! 
EITERE INFOS: 
WE y gamestv24-de/ | 
gewinnen pm 


Highlight-Kanal 


ar 
DEN d A 
IT: 
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BRANDNEU 


PLAYSTATION 


SPIELEHITS AUF ALLEN SYSTEMEN! | game Lr 


ÜBER 10.000 VIDEOS 
IN DER DATENBANK. 


nor — e e e e a e -—— ---— 


GRand chert Auchso 


Oft kopiert, aber nie erreicht: 
Die GTA-Reihe ist das Sinn- 
bild für Open-World-Action. In 
unserem Flashback-Special 
stellen wir 10 „Plagiate“ vor. 


he Getaway 


TRAGÖDIE AN DER THEMSE: EIN KRIMINELL 
VERGURKTER PS2-THRILLER ... 


E 


DARUM GING’S: 


Angestachelt vom überwältigenden Erfolg der GTA-Serie wollte auch der Playstation- 
Hersteller Sony einen Open-World-Hit landen. Das interne Studio aus Soho bekam ergo ein 
gigantomanisches Millionbudget bewilligt und werkelte an einer Gangster-Ballade, die sich 
in der Tradition der Kultfilme von Guy Ritchie (Snatch) sah. Als Spielplatz diente dabei ein 
authentisch nachgebautes, virtuelles London. 


DAS WAR ANDERS/BESSER ALS IN GTA: 

Im Gegensatz zum großen Rockstar-Vorbild verfolgte The Getaway einen cineastischen 
Ansatz: Für die damalige Zeit großartig inszenierte Zwischensequenzen erzählten eine 
dramatische Krimi-Handlung. Der Clou: Man erlebte die Geschehnisse aus zwei Perspek- 
tiven — zuerst als Ex-Bankräuber Mark Hammond, dann als Polizist Frank Carter. Um das 
Kinoflair nicht zu unterwandern, verzichteten die Entwickler auf jedwede Bildschirmanzei- 
gen: Der schnellste Weg zum nächsten Missionsziel wurde beispielsweise nicht per GPS, 
sondern durch die Blinker der gerade verwendeten Karre angezeigt. 


| X Mini-Legende 


Alle Titel werden von uns anhand des 
absolut unbestechlichen, mathematisch 
höchst komplizierten „GTA-Faktors“ ein- 
geordnet. Je mehr Sterne („Rockstars“), 
desto náher kommt das jeweilige Spiel 
ans große Vorbild heran — maximal gibt 

es fünf Stück. Okay, in Wahrheit ist die Geldmaschine: Mit GTA 5 « 
Entwickler: Sony Studio Soho 


jeweilige Bewertung unsere subjektive verdient sich Rockstar dumm 
Erschienen: 2002 Redaktionsmeinung — aber hey, wir sind und dámlich — die Konkurrenz 
System: PS2 ja auch absolute Profis! kann davon nur tráumen. 
m 
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UND DAS WAR SCHLECHTER: 

Alles andere! Studio SoHo hatte so viel Wert auf die Prasentation und seinen akkuraten 
London-Nachbau gelegt, dass der spielerische Kern zwangslaufig darunter litt. Die Steu- 
erung: schlimm. Die Kamera: furchtbar. Die KI der Widersacher: lachhaft. Beim direkten 
Nachfolger mit dem Untertitel Black Monday gelobte man Besserung — doch auch der 
spielte sich kaum runder. Ein Armutszeugnis — und wohl auch der Hauptgrund dafür, dass 
die eigentlich angedachte PS3-Episode nie erschien. 


play^ magazin d 


Driver DAS MARCHEN VON EINEM, DER A 


DARUM GING'S: 


Nach dem großen Erfolg der beiden ersten Driver-Episoden wollte Entwickler Reflections mit 


dem dritten Serienteil hoch hinaus. Zu den erprobten Verfolgungsjagden an Bord cooler Ve- 
hikel kamen ambitionierte Ballereien hinzu. Publisher Atari steckte sagenhafte 30 Millionen 
US-Dollar in die ambitionierte Produktion. 


DAS WAR ANDERS/BESSER ALS IN GTA: 

Ihre Erfahrung im Rennspiel-Sektor nutzten die Entwickler für eine realistische Fahrphysik — 
kein Vergleich zu den simplen Arcade-Rasereien eines GTA. Der Fuhrpark umfasste satte 70 
Vehikel, darunter auch Boote und Motorräder. Außerdem bot das Spiel mit Miami, Nizza und 
Istanbul gleich drei berühmte Städte, die man erforschen konnte. 


| 


Zë r $ \ { ; beggen 
Sündhaft teuer: Vielleicht hátte man das Budget für die 
Render-Videos lieber ins Spieldesign stecken sollen. 


UND DAS WAR SCHLECHTER: 

Keine Frage, Reflections hatte sich mit Driver 3 hoffnungslos übernommen - der Titel 
kam in einem bemitleidenswerten Zustand auf den Markt. Besonders die so hochtrabend 
angekündigten Zu-Fuß-Passagen mutierten zur Lachnummer: Held Tanner steuerte sich 
wie ein betrunkener Elefant, die Gegner agierten unfassbar dämlich und massenhaft Bugs 
vermiesten den Spaß am Software-Thriller. 


Entwickler: Reflections 


en Eq bb: b 


True Crime: Streets of LA 


DER TITEL IST PROGRAMM: EIN VERBRECHEN 
IN SACHEN VERSCHWENDETES POTENZIAL 


vd 


DARUM GING'S: 

Der Undercover-Cop Nick Kang unterwandert die schlimmsten Gangs der amerikanischen 
Millionenmetropole Los Angeles und ermittelt nebenbei noch in persónlicher Mission — er 
sucht den Mórder seines Vaters! Erdacht wurde diese spannende Ausgangssituation von 
Luxoflux, den Machern des PSone-Geheimtipps Vigilante 8. 


DAS WAR ANDERS/BESSER ALS IN GTA: 

Die Spielwelt von True Crime war 250 digitale Quadratkilometer groß, im Verlauf der Hand. 
lung konnten 100 Missionen angegangen werden — der Umfang stimmte. Zudem erzáhlte 
das Spiel seine Handlung nicht linear: Wer bestimmte Aufträge ausließ oder die Grenzen des 
Gesetzes überschritt, erlebte einen angepassten Fortgang der Geschichte — bis hin zu drei 
unterschiedlichen Enden. Und dann waren da ja noch die Martial-Arts-Fahigkeiten des Hel- 
den: Nick verprügelte seine Widersacher im Nahkampf Beat-'em-Up-typisch mit Handkante 
und Stiefelabsatz. 


UND DAS WAR SCHLECHTER: 

True Crime blieb hinter seinen Möglichkeiten zurück. Denn die Story plätscherte recht 
ideenlos vor sich hin und das Missionsdesign konnte seine Einfáltigkeit kaum verbergen. 
Hinzu kamen technische Macken, die vor allem den Nachfolger True Crime: New York City 
torpedierten. Somit ist Sleeping Dogs der Hóhepunkt der Serie: Denn die schlafenden 
Köter hießen ursprünglich True Crime: Hongkong — bis Square Enix den Titel unter seine 
Fittiche nahm. 


Entwickler: Luxoflux 


— i Eb b: Be 


The Simpsons: Hit & Run 


GELBE GEFAHR: DIE GAG-PARADE 
UNTER DEN GTA-NACHAHMERN 


DARUM GING'S: 


Die weltberühmte Fernsehfamilie um Homer, Bart & Co. wurde schon dutzendfach adap- 
tiert — mal mies, mal ordentlich. Hit & Run ist aber zweifelsohne die erstaunlichste Ver- 
softung des TV-Dauerbrenners. Entwickler Radical Entertainment (die spáteren Prototype 
2-Macher) erschuf einen Open-World-Klamauk, der sich teils sogar über G7A lustig machte. 


DAS WAR ANDERS/BESSER ALS IN GTA: 

Klar, Rockstar-Titel sind zumeist auch humorig — allerdings auf bittere Art und Weise. The 
Simpsons: Hit & Run kommt hingegen als überdrehte Action-Gaudi voller absurder Szenen 
daher. Im virtuellen Springfield gibt es an jeder StraBenecke was zu lachen — sei es nun 
aufgrund der bizarren Story oder wegen eines der beliebten Protagonisten. Passend dazu 
ist auch der Schwierigkeitsgrad mehr charmant denn fordernd. 


UND DAS WAR SCHLECHTER: 

Die Zielgruppe des Spiels und der (gewollt) alberne Ansatz sorgten dafür, das Hit & Run 

in Sachen Tiefgang und Komplexitat nicht viel zu bieten hatte. Und die kunterbunte 
Comic-Optik wirkte zwar stimmig, aber eben auch altbacken. Trotzdem: Diesem Slapstick- 
Spektakel kann und konnte man irgendwie nicht böse sein. 


Entwickler: Radical Entertainment 


a. 5x3 5x3 Bes Eg Be 


Gide 


play* | 01.2015 | 85 


magazin 


Gun western von ces 


D ke 


DARUM GING'S: fügte Held Colton über eine Cowboy-Spezialfáhigkeit, mit der er in Zeitlupe aus Ego-Ansicht 


Schon fünf Jahre bevor Rockstar mit Red Dead Redemption Western-Videospiele wieder auf seine Widersacher ballerte (siehe Bild oben). 

salonfáhig machte, hatten die Entwickler von Neversoft exakt dieselbe Idee! Und das Tony UND DAS WAR SCHLECHTER: 

Hawk-Studio lieferte mit Gun einen Titel ab, den nicht wenige Spieler bis heute als Kult Gun hatte keine große, dafür aber viele kleine Schwächen. So war der Umfang mit 10 Stun- 
ansehen. den für einen Vertreter der Open-World-Fraktion recht dürftig, die Steuerung indes unprázise 
DAS WAR ANDERS/BESSER ALS IN GTA: — und auch die Grafik mit ihren matschigen Brauntönen wirkte bereits 2005 wenig modern. 


Von Poker-Partien über Postkutschenraub bis hin zu klassischen Duellen bot die 


Wildwest-Mär alles, was das Genre-Herz begehrte. Tatsächlich ermöglichte das innovative, Entwickler: Neversoft 
unverbrauchte Szenario einige feine Spieldetails fernab der üblichen GTA-Nachmacherei:50 Erschienen: 2005 
System: PS2 


konnte man beispielsweise Tiere jagen — egal ob Wildpferde, Hunde oder Büffel. Zudem ver- 


The Incredible Hulk: Ultimate Destruction 


MACD PUTT NAS mm T de Muckis und steht wie ki in anderer Superheld aT EL. 
r ist grün, nat dicke Muckis und steht wie Kaum ein anderer superne hd wë - 
DICH KAPUTT MACHT - (SEES 


für zerstórerische Wutanfalle. Ergo ist Hulk der ideale Frontmann für ein 


ABER NUR VIRTUELL! Open-World-Spektakel, indem man alles kurz und klein hauen kann — 


dachte sich Entwickler Radical Entertainment. 


pr 
P 


DAS WAR ANDERS/BESSER ALS IN GTA: 

In Ultimate Destruction war der Titel Programm: Egal ob Panzer, Báume oder ganze Háuser — man konnte alles und jeden 
dem digitalen Erdboden gleichmachen. Weiterhin erfreute sich der Hulk außergewöhnlicher Bewegungsfreiheit und 
sprintete senkrechte Wánde hinauf oder sprang über Wohnblócke. 


UND DAS WAR SCHLECHTER: 

Um die Zerstórungsphysik möglich zu machen, musste man Abstriche in Sachen Grafikdetails machen — die Spielwelt sah 
kahl und detailarm aus. Klar war auch, dass Hulks Vorteil zugleich auch sein größter Makel war: Wer den Comic-Wüterich als 
Protagonisten albern fand, der konnte mit dem Spiel null anfangen. Für Marvel-Fans war die wandelnde Abrissbirne aber natürlich ein Traum. 


Entwickler: Radical Entertainment Erschienen: 2005 System: PS2 


M ies: Playground of Destruction 


KIM JONG-UNAPPETITLICH - NORDKOREA ALS ACTION-SPIELPLATZ 


DARUM GING'S: DAS WAR ANDERS/BESSER ALS IN GTA: UND DAS WAR SCHLECHTER: 

Ein prolliger Söldner mit Irokesen-Frisur, der sich durch das krisengebeutelte Im Gegensatz zu GTA wählte man zu Beginn von Mercena- Mercenaries (und auch der Nachfolger World 
Nordkorea ballert und für jeden Abschuss Moneten kassiert? Uber Geschmack lässt ries aus drei unterschiedlichen Sóldnern seine Spielfigur in Flames, siehe Bild links) war so etwas 

sich in Mercenaries: Playground of Destruction trefflich streiten. aus. Auch hinsichtlich der Physik bot die KriegsschieBerei wie eine gut aussehende Frau, die aber 


von Pandemic mehr als das Rockstar-Vorbild: Sámtliche furchtbar hássliche Kleider trug — dem Titel 
Gebáude durften in die Luft gesprengt werden. AuBerdem mangelte es an Charme und Stil. Besonders 
drehte sich alles um unterschiedliche Fraktionen, deren die Parallelen zu realen Konflikten stieBen 
Gunst (oder eben auch Hass) man sich als Spieler durch die sauer auf: So waren beispielsweise allen 

"t " Erfüllung von Missionen erarbeiten konnte. Schurken Spielkarten wie etwa Pik-Kónig 
zugeordnet — eine Taktik, die auch das ame- 
rikanische Militar im Irakkrieg verwendete. 


Entwickler: Pandemic 
Erschienen: 2005 
System: PS2 
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DARUM GING'S: 

Francis Ford Coppolas Der Pate-Trilogie gehórt zu den groBen Meisterwerken der Kinohisto- 
rie. Umso entsetzter waren Cineasten, als Electronic Arts den melancholischen Stoff zum 
Aufhánger für ein Open-World-Videospiel machte. 


DAS WAR ANDERS/BESSER ALS IN GTA: 

Der Pate — Das Spiel mühte sich redlich, seiner brillanten Vorlage gerecht zu werden. EA hat- 
te nicht nur die Lizenz erworben, sondern auch alle wichtigen Schauspieler digitalisiert und 
(so sie noch am Leben waren) als Sprecher engagiert. Die authentische Mafia-Stimmung der 
Kinofilme wurde so erfolgreich ins Spiel hinübergerettet. 


UND DAS WAR SCHLECHTER: 

Trotz aller Mühen seitens der Entwickler floppte das Spiel — und zwar zu Recht! Zu plump waren 
die Kloppereien, zu eindimensional die Spielmechanik. Verheerend auch, dass sich die StraBen 
des digitalen New York teils glichen wie ein Smoking dem anderen. Den furchtbaren zweiten Teil 
schweigen wir an dieser Stelle tot — so wie es ein ehrloser Mafioso verdient! 


5x3 e Eg EN E 


Entwickler: EA Redwood Shores 
Erschienen: 2006 
System: PS2 


Mafia 2. oncawuisiERTES VERBRECHEN IN SACHEN LINEARITAT 
DARUM GING'S: 3 
Die Welt der Italo-Gangster faszinierte auch das tschechische Entwicklerstudio Illu- 
sion Softworks so sehr, dass man 2002 einen PC-Hit mit dem ebenso schlichten wie 


passenden Titel Mafia veröffentlichte. Dessen Konsolen-Umsetzung geriet jedoch zur 
Katastrophe — und wir wenden uns dem Nachfolger zu. 


DAS WAR ANDERS/BESSER ALS IN GTA: 

Mafia 2 sah groBartig aus und bot reihenweise spannende Charaktere — die Zwischen- 
sequenzen des Spiels gehürten zur PS3-Oberklasse. Ebenfalls klasse: Das inzwischen 
von 2K Games gekaufte Studio verpasste seiner Gangster-Ballade eine komfortabel 
flutschende Steuerung — kein Vergleich zu den bis dato hakeligen GTA-Schießereien. 


UND DAS WAR SCHLECHTER: 

Zu dumm nur, dass die Spielwelt von Mafia 2 zur bloBen Fassade degradiert wurde. 
Sie war voller optischer Details, mehr als ein paar Klamottenláden gab es jedoch 
nicht zu entdecken. Daran ánderten auch die ordentlichen DLCs nichts. 


SEET 


Entwickler: 2K Czech Erschienen: 2010 System: PS3 


einung 


„Rockstar Games waren, sind 
und bleiben die unantastbaren 
Kings im Open-World-Genre!“ 


Thorsten Küchler Freier Autor 


^ 
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Wheelman pas GEGENTEIL EINER WIN-WIN-SITUATION 


E we 


DARUM GING'S: Mit Wheelman wollte niemand Geringeres als Vin Diesel himself zeigen, wie man Hollywood und G7A-Klon miteinander 
kombiniert. Parallel zur Open-World-Raserei durch das virtuelle Barcelona sollte auch ein entsprechender Action-Streifen entstehen — die 
Leinwand-Adaption kam aber nie ins Kino. 


DAS WAR ANDERS/BESSER ALS IN GTA: Zugegeben, der glatzköpfige Brummelheld war kein uncooler Protagonist und sah seinem 
realen Vorbild recht ähnlich. Außerdem versprühten die Spezialattacken, bei denen Herr Diesel beispielsweise bei voller Fahrt in Zeitlupe aus 
dem Fenster seines Untersatzes ballerte, einen Hauch von Innovation. 


UND DAS WAR SCHLECHTER: Fast alles! Entwickler Midway Newcastle stolperte vor allem 
über die Zu-Fuß-Ausflüge des Helden — denn die steuerten sich ausnehmend mies. Grafik und Mis- 
Sionsdesign fielen jedoch auch nicht viel besser aus. Dieser Diesel war also mehr normal als super. 


Erschienen: 2009 System: PS3 
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Entwickler: Midway Newcastle 


Denkwürdige Charaktere, groBartige Spielwel- 
ten, packende Missionen: Die GTA-Episoden 

sind spätestens seit Teil 3 auf einem Niveau 
angekommen, das die Konkurrenz nur mit dem 
Fernglas sehen kann. Das Erfolgskonzept zu 
kopieren mag auf den ersten Blick recht simpel 
aussehen - es ist in der Praxis aber ein Ding der 
Unmöglichkeit. Denn Rockstar hat sich inzwischen 
einen Erfahrungsvorsprung erarbeitet, den andere 
Studios kaum mehr einholen können. Egal ob 
Mafia 2, Gun oder Driver 3: Jeder der zehn Titel 

in unserem Special ging mit wehenden Fahnen 
unter — mal mehr, mal weniger verdient. Geht 

man jedoch in die Detailanalyse, so wird schnell 
klar: Es reicht nicht, einfach die Grundzutaten von 
GTA zu kopieren. Denn die werden nur durch den 
Schuss Rockstar-Genialiát zu dem, was sie sind: 
Meilensteine der Software-Historie. Wenn also der 
nächste Hersteller daherkommt und einen selbst 
ernannten „GTA-Killer“ ankündigt, dann solltet 

ihr nur müde lächeln — denn GTA kann man nicht 
killen. Und dabei bleibt es auch. 
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Alle Bilder: Thomas Nickel / Medienagenturplassma 


‚FINAL 
FANTASY 
2014 | FESTIVAL 


LONDON 


Ein Paradies für Cosplayer & Rollenspieler 


Square Enix hat Grund zum Feiern: Mehr als zwei Millionen Spieler haben sich mittlerweile 
in Eorzea, der Welt des Online-Rollenspiels Final Fantasy XIV: A Realm Reborn, angemeldet. 
Und gefeiert wurde in London kräftig! Die play‘ war vor Ort. von Thomas Nickel und Benedikt Plass-Fleßenkämper 
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Respawn? Auf einer groBen, offenen Fláche befindet sich der Atheryt der Tobacco 
# Docks. Manch ein Spieler versuchte, sich mit dem großen Kristall zu harmonisieren .-- 
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Bitte anstellen: „Nicht nur für den Einlass, audi für manch ei eine 
Aktivität konnte mañ Sich auf lange Warteschlangen einstellen. a 
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REPORT I Im frühen 19. Jahrhun- 
dert wurde an den Tobacco Docks 
im Londoner Stadtteil Wapping 
direkt an der Themse Tabak aus 
Amerika und den britischen Kolo- 
nien gelagert und umgeschlagen. 
Und davon ließ sich damals of- 
fenbar gut leben, denn die Tobac- 
co Docks sind nicht einfach nur 
schnóde Lagerhallen, sondern be- 
eindruckende Konstruktionen mit 
Galerien und Treppen, filigranen 
Stahltrágern und tollen steiner- 
nen Bóden. Gut 200 Jahre spáter 
lásst Publisher Square Enix an die- 
ser ebenso imposanten wie stim- 
mungsvollen Location für einen Tag 
die virtuelle Welt Eorzea entstehen 
und ládt dazu Spieler aus ganz Eu- 
ropa ein. Und tatsáchlich kommen 
die Fans in Scharen, hat sich das 
MMORPG Final Fantasy XIV: A Re- 
alm Reborn doch seit Ende August 
2013 zu einer massiven Größe im 
Genre entwickelt und stellt gerade 
für Konsolenspieler auf Playstation 
3 und Playstation 4 das ultimative 
Online-Rollenspiel auf ihrer Lieb- 
lings-Hardware dar. 


Weder eine lange Anreise noch 
die gleichzeitig stattfinden- 
de London Comic Con kónnen 
die Besucher abhalten. Und so 
tummeln sich am 25. Oktober 
schlieBlich mehr als 2.000 teil- 
weise aufwendig kostümierte 
Spieler und Spielerinnen an den 
Tobacco Docks und frönen ge- 
meinsam ihrer Liebe zu Eorzea, 
seinen Rassen, seinen Monstern 
und auch seinen Erschaffern. 


Neues aus Eorzea 

Doch bevor sich die Gäste all 
den Quests, Aktivitäten und At- 
traktionen des Final Fantasy XIV 
Fan Festivals widmen, erwar- 
tet sie Produzent Naoki Yoshi- 
da im größten Saal der Tobacco 
Docks, um die aktuellsten Neuig- 
keiten aus Eorzea zu verkünden. 
Wer an dieser Stelle befürchte- 
te, einfach nur noch einmal die 
gleichen Informationen wie die 
Besucher des kurz zuvor statt- 
gefundenen Fan-Festivals in Las 
Vegas aufgewärmt zu bekom- 


hier Böses! im Sinn führt, darf sic sich aufei ein in magisches Donnerwetter ee — E N 


tiv überrascht. Kaum dass Naoki 
Yoshida unter Rauch, Blitzen und 
tosendem Applaus im Kostüm ei- 
nes schwarzen Magiers die Büh- 
ne betritt, lässt er auch schon die 
Katze aus dem Sack: Demnächst 
soll Europa endlich ein eigenes 
Datencenter bekommen, was die 
ohnehin schon saubere Online- 
Performance von Final Fantasy 
XIV noch einmal massiv verbes- 
sern dürfte. 

Doch so willkommen dieser 
zusätzliche Spielkomfort auch 
ist, am spannendsten sind natür- 
lich die Neuerungen der im kom- 
menden Frühjahr erscheinenden 
Erweiterung Final Fantasy XIV: 
Heavensward. Im Vergleich zu 
den ebenfalls schon recht um- 
fangreichen Download-Updates 
A Realm Awoken, Through the 
Maelstrom, Defenders of Eorzea 
und dem erst vor Kurzem er- 
schienenen Dreams of Ice bietet 
Heavensward noch einmal dra- 
matisch mehr. Vo i 
Eorzea: Das n 
Ishgard óffnet e 


für die Spieler und liefert ab- 
wechslungsreiche Landschaften, 
neue Rassen, Gegner und viele 
Überraschungen. Waren von Ish- 
gard bisher nur verschneite, win- 
dige Berge und Schneefelder zu 
sehen, erwarten euch im náchs- 
ten Frühjahr auch tiefe Wálder, 
weite, karge Steppen und mách- 
tige Stádte und Festungen. Zwei 
neue Beast-Rassen, die Gnath 
und die Vanu-Vanu, lernt ihr dann 
ebenso kennen wie ihre Primae 
Bismarck und Ravana — in den 
entsprechenden Kásten erfahrt 
ihr mehr über sie. Des Weiteren 
wird der Maximallevel von 50 
auf 60 angehoben und die Freien 
Gesellschaften der Spieler kón- 
nen dann auch eigene Luftschif- 
fe bauen. Das ist auch dringend 
nötig, schwebt doch ein guter Teil 
von Ishgard in luftigen Hóhen und 
will erst einmal erreicht werden! 
Aber keine Angst, auch 


die Unterstützung anderei 
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Cosplayerin: Auf der Galerie über den Backsteingewólben 
wirft eine weiBe Magierin huldvolle Blicke nach unten. 
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Gnath 


Produzent Naoki Yoshida betont bei der Vor- 
stellung, wie unangenehm die Gnath auf die 
Spieler wirken sollen — wer würde sich schon 
mit denen anfreunden? Wir sind gespannt: 
Führt uns der schlitzohrige Produzent hier in 


Eine der neuen Biest-Rassen von Heavensward sind die Gnath. 


die Irre? Werden sich die Gnath vielleicht doch 
als mögliche Verbündete präsentieren? Oder 
haben die Krieger des Lichts hier einen neuen, 
mächtigen Feind? Mit ihrem Primae Ravana ist 
auf jeden Fall wohl nicht zu spaßen. 


keiten erlauben es euch, die Lüfte 
zu erobern. Egal, ob im schwarzen 
Chocobo oder auf einem schnit- 
tigen Einmann-Luftschiff, schon 
bald könnt ihr an jeder Stelle von 
Ishgard in die Lüfte steigen. Für 
Gridania, Limsa Lominsa und die 
anderen Gebiete von Final Fanta- 
sy XIV gilt dies allerdings nicht, da 
wäre wohl zu viel Anpassung der 
Geografie vonnöten. 

Großer Jubel wurde auch dem 
neu angekündigten Dark Knight 
zuteil, stellt der doch die lang 
erwartete dritte Tank-Klasse im 
Spiel dar — über diesen neuen 
Heldenberuf erfahrt ihr im ent- 
sprechenden Kasten ebenfalls 
Náheres. 


Live-Abenteuer in London 

Nach diesen von den Besuchern 
mehr als freudig aufgenommen 
Ankündigungen óffnet das Lon- 


doner Eorzea schlieBlich seine 
Tore. Wáhrend ein guter Teil der 
Gäste zuerst zum Merchandise- 
Store stürmt, um spáter nicht 
Stunden in der wahrhaft exorbi- 
tant langen Schlange stehen zu 
müssen, schauen sich die ande- 
ren Besucher noch einmal genau 
ihr Eintritts-Badge an — denn die- 
ses entpuppt sich nicht nur als 
Plan der Tobacco Docks, sondern 
auch als waschechte Quest-Lis- 
te, die zum Erkunden der Veran- 
staltung einladt. Drei Questlinien 
wollen absolviert werden: Wer an 
mindestens fünf der verschiede- 
nen Aktivitáten teilnimmt, der be- 
kommt jeweils einen Stempel und 
dafür ein Extra-Goodie in seinem 
Besucherpaket. 

Dann ist da noch die Schatz- 
suche: An zehn kryptisch um- 
Schriebenen Orten inner- und 
auBerhalb der  Event-Location 


P M Staupend betrachtet die Menge ein Artwork des h neuen Primae Bismarck, 


gg Naoki Yoshida überlegt, wie der Kampf gegen diesen Riesen wohl ablaufen könnte, 
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wartet ein farbiger Stempel, der 
dem jeweiligen Hinweis zugeord- 
net werden will. Wer fünf davon 
findet und korrekt interpretiert, 
der freut sich Uber ein weiteres 
kleines Geschenk. 

Die dritte Quest setzt schlieB- 
lich die ersten beiden voraus, 
verlangt zudem noch einen Sieg 
über Odin sowie über einen wei- 
teren Primae an einer der verteil- 
ten Spielstationen. Theoretisch 
nicht allzu schwer, praktisch aber 
durch die oft langen Wartezeiten 
an den zum Glück zahlreich vor- 
handenen Stationen eine recht 
zeitraubende Angelegenheit. Und 
Zeit braucht man allemal, um all 
das zu nutzen, was Square Enix in 
London auffáhrt. Wie ware es bei- 
spielsweise mit etwas Handwerk? 
Bei den Juwelieren von Ul'dah 
kónnen die Fans Armbánder und 
Ketten basteln, bei den Alche- 
misten mehr oder minder wohl- 


Vanu-Vanu 


riechende Tinkturen mischen 
und die Holzarbeiter von Gradi- 
nia stehen beim Bau einer Mas- 
ke bei. Wer noch ein wenig besser 
aussehen möchte, der lässt sich 
hingegen im Schönheitssalon ein 
temporäres Tattoo verpassen. 
Eher um Geschicklichkeit geht 
es bei anderen Attraktionen. Da 
ist etwa der wilde Ritt auf dem 
Behemoth; wie bei einem mecha- 
nischen Bullen gilt es, móglichst 
lange im Sattel zu bleiben. Wem 
das zu aufregend ist, der versucht 
sich im Fischen oder wirft Las- 
sos auf Behemoth-Hórner. In den 
Ráumen der Gilden geht es mar- 
tialischer zu: Mónche finden am 
heiBen Draht heraus, wie ruhig 
ihre Hand wirklich ist, Waldlaufer 
zeigen ihre Künste mit Pfeil und 
Bogen. Und auch hier darf ge- 
zockt werden — an diversen 3DS- 
Anspielstationen stellen die Be- 
sucher ihr musikalisches Talent 


Bei der ersten Vorstellung der Vanu-Vanu ging 
ein Raunen durchs Publikum! Die pummelig- 
bunten Eulenwesen sind die neue Biestrasse? 
Die sind den Helden doch sicher freundlich 
gesinnt? Sogar ihr Primae Bismarck wirkt we- 


Dicke Eulen in einem MMORPG? Kennen wir doch irgendwoher ... 


niger bedrohlich als Ifrit, Titan und Co. Doch 
was es mit den Vanu-Vanu wirklich auf sich 
hat, das werden wir wohl erst erfahren, wenn 
wir selbst die ersten Schritte in ins kühle 
Ishgard wagen! 


© Vogelchen: Das tollste Kostüm trug die Dame im Chocobo-Federkleid. Da konnten Naoki 
Yoshida und Hiroshi Takai nicht anders und verliehen ihr den 1. Preis im Cosplay-" Wettbewerb. 
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eal-Life-Quests 


Sie gehóren zu einem guten MMORPG wie der Kase zum Whine und die Axt zu einem Gnomschádel: Quests. Logisch also, dass auch auf dem 
Final Fantasy Festival Aufgaben erfüllt werden wollen. Als Belohnung winken fleiBigen Questern T-Shirts, Taschen und andere schicke 
Goodies und Erinnerungsstücke. 
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The realm of Eorzeà is abound with opportunities for brave souls to win fame and fortune. An zehn Orten inner- und außerhalb der Tobacco 


Leave your mark on her inhabitants by taking on quests. Docks sind Schätze in Form von Stempeln versteckt. 
Fünf davon müssen gefunden und den jeweiligen 
FINAL 
FANTASY 
2014 |FESTIVAL 


Hinweisen zugeordnet werden. 


Complete both quest activin and the treasure hunt to claim 


your exclusive reward from the Quartermaster?! 


FINAL 
FANTASY 
2014 | FESTIVAL 
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Activities 
Reitet den Behemoth, werft Lassos, lasst 
euch vor dem Greenscreen filmen, schaut 
euch die Galerie an ... fünf Aktivitäten CN 
gilt es auszuprobieren, um einen weiteren | — — 
Preis zu kassieren. 
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g n > Battle Challenge 
P r excl 1 Odin Battle : T 
Odin Battle Challenge 


Stellt euch gemeinsam mit vier Mitstrei- 
tern dem máchtigen Odin zum Kampf. Zur 
Belohnung gibt's ein exklusives T-Shirt. 


Exclusive Goodie Bag 
Fleißige Quester freuen sich über eine schicke Stoff- 
tasche mit T-Shirt, Notizbuch, Hildibrand-Magnet und 
einen praktischen Handy-Akku inklusive aller gángi- 
gen Anschlussformate. 


Battle Challenge Roulette 


Erlegt gemeinsam mit drei Mitspielern einen zufällig ausgewähl- 
ten Primae. Zum Glück waren die Schlangen hier weniger lang. 


Hinter den Kulissen 


beim gerade erschienenen Theat- 
rhythm Final Fantasy: Curtain Call 
unter Beweis. 

Nette Andenken gibt es am 
Fotostand und — recht gut ver- 
steckt — in einem Greenscreen- 
Studio, wo Besucher sich selbst 
im Kampf gegen die neueste Pri- 
mae Shiva beweisen und ihre 


Heldentaten für Youtube festge- 
halten werden. Und wenn das al- 
les zu anstrengend wird, wartet 
Mother Miounnes Taverne Car- 
line Canopy. Im Gegensatz zum 
Spieloriginal in Gridania gibt es 
da im Untergeschoss zwar kein 
Luftschiff-Dock, aber für das leib- 
liche Wohl ist bestens gesorgt. 


Bu Poen 
Fan- Rodeo: Im 1 schummrigen Licht wartet der Behemoth a auf einen 
wilden Ritt. Wer kann sich am längsten auf dem Ungetüm halten? 


Der nach den neuen Ankündi- 
gungen und der einstündigen 
Frage-Antwort-Session mit dem 
Entwicklerteam vielleicht span- 
nendste Teil der Veranstaltung: 
Naoki Yoshidas und Hiroshi Ta- 
kais Vortrag über die Erstellung 
der Render- und Echtzeittrailer 


zum Spiel und seinen zahlreichen 
Erweiterungen. Yoshida zeigt so 
die Entstehung eines der Square- 
Enix-typisch enorm üppigen Ren- 
dervideos vom ersten handge- 
schriebenen Draft bis zur fertig 
berechneten Sequenz. Dabei 
spottet er selbst über seine kaum 
vorhandenen Zeichenkünste so- 


peuze Thing: Teuer war, das Kostüm des Hzc nicht — für Aufsehen sorgte der 


junge Mann auch: "Aber ob das Outfit an einem frischen Herbsttag wirklich so angenehm Wars y 
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Final Fantasy Il 


Leon ist der erste Dark Knight in der Geschichte 
der Serie. Der Bruder von Heldin Maria wird zu Be- 
ginn des Spiels von Maria, Firion und Guy getrennt 
und dient von da an Mateus, dem Imperator von | } 
Palamecia, als rechte Hand und ist so einer der |” 
Haupt-Antagonisten des Spiels. Doch im Ver- 
lauf des Abenteuers wechselt Leon wieder ^ 
die Seiten und kämpft mit der Party gegen seinen nun ziem- 
lich dämonischen alten Herrscher. So richtig Frieden will er 
aber auch nach dem gemeinsamen Sieg noch nicht schlie- 
Ben und geht am Ende des Spiels seine eigenen Wege. 


Final Fantasy Ill 


In Final Fantasy Ill ist der Dark 
Knight eine vom Wasserkristall 
verliehene Jobklasse. Im Japan- 
exklusiven NES-Original kann 
der Dark Knight nur vergleichs- 
weise wenige Ausrüstungsge- 
genstánde tragen und setzt — 
aus welchen Gründen auch immer — weiße Magie ein. Im 
Remake für Nintendo DS, iOS, PC und PSP ist die Klasse 
weit interessanter: Mit dem Souleater-Angriff opfert der 
Dark Knight 20 Prozent seiner momentanen Lebens- 
punkte, um sámtliche Gegner mit einem máchtigen 
Angriff zu attackieren. So mancher Kampf gegen sich 
vermehrende Gegner wird so zum Klacks. 


Nach Krieger und Paladin ist der Dark Knight die 
lang erwartete dritte Tank-Klasse in Final Fan- 
tasy XIV — endlich, ist ein guter Tank für einen 
erfolgreichen Dungeon-Ausflug doch absolut 
unerlasslich. Seine Waffe ist das zweihándig ge- 
führte Breitschwert. Einen Schild setzt er dagegen 
nicht ein, gegnerische Attacken werden entweder 
mit der Waffe oder durch flinkes Ausweichen ab- 
gewehrt. AuBerdem hat der Dark Knight ein paar 
magische Fáhigkeiten — wie genau die aber ausse- 
hen, darüber war den Entwicklern bisher nichts zu Wi 
entlocken. Überraschend: Der Dark Knight hat kei- 

ne Basisklassen, die beherrscht werden müssen. E: 
Um die Klasse tatsáchlich einsetzen zu kónnen, 

reicht es aus, die Erweiterung Heavensward zu ins- 
tallieren, dann steht jedem der Job zur Verfügung. 
Stellen wir uns also im kommenden Frühjahr auf 

eine ganze Menge dunkle Ritter in den Wäldern, 
Steppen und Wüsten von Eorzea ein! 


Final Fantasy IV 


Der mit Abstand berühm- 

3 teste Dark Knight der 

Seriengeschichte ist 

Cecil Harvey, der Held 
von Final Fantasy IV. 
Im Intro wirkt er in d 

seiner dunklen Rüstung noch i 

wie der Bösewicht — entsprechend groß war dann 
die Überraschung, dass Cecil die Hauptfigur ist. In 

den ersten Spielstunden bleibt er seiner Klasse 

L auch treu und greift mit Schwert und der Dark- 

E ness-Fahigkeit an — auch hier wird Lebensener- 
gie geopfert, um dafür alle Gegner auf einmal 
zu treffen. Für die westliche SNES-Veröffentli- 
chung wurde dieser Skill entfernt, um das Spiel 

einfacher zu gestalten. Nach etlichen Abenteuern 
distanziert sich Cecil auf Mount Ordeals von seiner 
dunklen Seite und wird zum strahlenden Paladin. 
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Die Geschichte des Dark Knigh 


Seit 1988 hat der Dark Knight (jap: Ankoku Kishi) seinen festen Platz in der Mythologie von Final Fantasy. Und obwohl sein 
Auftreten und sein Skill-Set oft auf einen fiesen Antagonisten schließen lassen, gehören Figuren dieser Klasse doch fast immer 
zu den Helden oder zumindest doch zu deren Sympathisanten. Schauen wir uns doch ein paar Auftritte des dunklen Ritters an ... 


Final Fantasy X-2 


Sechs Episoden von Final Fantasy mussten ins Land 
ziehen, bis der Dark Knight wieder auftauchte; die 
PS2-Generation übersprang er komplett. Erst in Final 
Fantasy X-2 feierte er als Dress-Sphere, die in Bevelle 
gefunden wird, sein Comeback Spielerisch áhnelt er 
dem Dark Knight aus Final Fantasy IV: Der Darkness- 
Skill funktioniert wie dort, dazu beherrscht der Dark 
Knight ein paar ziemlich unangenehme Zaubersprü- 
che, so kann er Gegner vergiften oder deren Lebens- 
energie klauen. Besonders trickreich ist die Aktion Charon: Der Dark Knight 
opfert sein eigenes Leben, um einem Gegner massiven Schaden zuzufügen 
— der Einsatz will gut überlegt sein! 


A 


Final Fantasy XI 


Im ersten MMORPG der Rollenspiel-Reihe ist der Dark 
Knight eine Klasse für Helden ab Stufe 30 und muss 
erst freigespielt werden. In den Palborough Mines 

in Bastok trefft ihr den Galka Zeid, einen legendä- 

ren Dark Knight. Der übergibt euch das Breitschwert 
Chaos Bringer. Tötet ihr mit dieser Waffe 100 Gegner, 
dann steht euch der Dark Knight als neue Klasse zur 
Verfügung. Im Gegensatz zu ihren kommenden Tank- 
Kollegen in Final Fantasy XIV sind die Dark Knights von 
Teil X/ exzellente Schadensausteiler, können Verteidigung für mehr Offensive 
opfern, den Gegner mit Magie schwächen und vor allem mit Sensen richtig 
austeilen. 


Lightning Returns: Final Fantasy XIII 


Bei all den unzähligen Outfits, die ihr in Lightning Re- 
turns: Final Fantasy XIII für eure Protagonistin finden 
könnt, darf natürlich auch ein Dark-Knight-Kostüm 
nicht fehlen. Für das Lösen der Quest eines gewissen 
Ranulph bekommt Lightning das Kostüm nebst zweier 
Fähigkeiten mit vertrauten Eigenschaften: Darkness 
kostet Lebensenergie und richtet Flächenschaden 

an, Ashura zieht ebenfalls Lebensenergie ab und trifft 
einen einzelnen Gegner besonders hart. Außerdem 
werden direkte Angriffe und die magische Verteidigung 
leicht gestärkt. 


Auch in ein paar Serienablegern kommen dunkle Ritter vor: Der fiese Gafga- 
rion war in der PSone-Fassung des famosen Final Fantasy Tactics ein Dark 
Knight, für das PSP-Remake wurde seine Klasse in Fell Knight umbenannt. 
Interessant: Bisher war der Dark Knight eigentlich nie ein Tank, sondern stets 
auf maximalen Schaden, gerne auch mal auf Kosten der eigenen Lebensener- 
gie, ausgelegt. Mal sehen, wie das mit der neuen Funktion bei Final Fantasy 
XIV: Heavensward zusammenpasst .. . 
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Die Miqo'te-Dame hat es schwer: Während ihre Freunde sich am Essensstand nebenan die 
Bouche vollschlagen, muss sie auf die gesammelten Smartphones aufpassen. 
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betritt Naoki Yoshida, Produzent von Final Fantasy XIV, die Bühne. 
= 


wie die Herausforderung, seinem 
Team die Bilder in seinem Kopf zu 
vermitteln, und zeigt dann auch 
eine erste 3D-Studie der unter 
Kennern des Spiels berühmten 
Schlacht von Carteneau. Einfach 
modellierte, graue Figuren, kreis- 
runde Wolken und eine niedrige 
Bildrate wirken auf Nicht-Kenner 
befremdlich, stellen aber tatsách- 
lich die Grundlage für Schnitt, 
Kameraarbeit und Framing der 
spáter so wunderbar wuchtigen 
Rendervideos dar. 

Noch unterhaltsamer sind 
dann Hiroshi Takais Erfahrungen 
vom Erstellen der Echtzeittrailer 
— eine Aufgabe, die vor etlichen 
Monaten eher zufállig bei ihm lan- 
dete. Alle verwendeten Sequen- 
zen fángt er aus dem Spiel selbst 
ein, die Kollegen und ihre Charak- 
tere halten dabei als Statisten her 
und die Musik zieht er direkt aus 
den Ordnern von Sound Director 
Masayoshi Soken. Diverse witzige 
Outtakes sorgen für Erheiterung; 
manch ein zunáchst übersehe- 
ner Spoiler erstaunt die Spieler 
und amüsiert im Nachhinein so- 
gar Naoki Yoshida. Die gute Stim- 
mung im Entwicklerteam ist bei 
dieser Prásentation für alle Anwe- 


Hiroshi Takai 
Hiroshi Takai plauderte bei der Frage-und-Antwort-Stunde aus dem 
Nähkästchen und amüsierte mit Anekdoten zur Trailer-Erstellung. 


Hiroshi Takai ist der Assistant Director 
von Final Fantasy XIV und schon seit 
Langem in der Spielebranche aktiv. So 
arbeitete er gerüchteweise beim 1987 
erschienenen Action-RPG-Opa Ys: The 
Vanished Omens bereits als Debugger. 
Im Hause Square gab Takai dann richtig 
Gas: Bei Romancing SaGa (Super Nin- 
tendo) war er für das Monster-Design 
zustándig, bei Final Fantasy V für die 
Grafiken im Kampf. Beim PSone-Rollen- 
spiel SaGa Frontier zeichnete er als Art 
Director verantwortlich, bei der frühen 


PS2-Hauerei The Bouncer bekleidete 

er die Position des Game Planners — 
hierzulande würde man wohl vom „Lead 
Game Designer" sprechen. Sein bislang 
größtes Unterfangen war das für PC und 
Xbox 360 erschienene Rollenspiel The 
Last Remnant (2008). Dieses bezeich- 
net er auch bis heute als eines seiner 
liebsten Projekte und würde, wenn er 
denn die Chance hátte, gerne wieder 
mit der Marke arbeiten. Momentan ist 
er aber mit Final Fantasy XIV voll und 
ganz ausgelastet. 


senden deutlich spürbar: Diese 
Leute stehen hinter ihrem Spiel, 
leben und lieben es — so gehórt 
sich das! 


Fantastische Stimmung 

Überhaupt ist das Fan-Festival 
von Enthusiasmus geprägt: In 
Warteschlangen wird nicht ge- 
drängelt, die Besucher greifen 
sich gegenseitig bei der Schatz- 
suche unter die Arme, beglück- 
wünschen sich zu ihren gelun- 
genen Kostümen. Von all der 
Unruhe, die seit ein paar Monaten 
in Spielerkreisen (Stichwort: Ga- 


Naoki Yoshida 


mergate) brodelt, ist hier nichts 
zu spüren, SpaB und Freude am 
gemeinsamen Hobby stehen hier 
deutlich im Vordergrund. Und die 
Macher selbst tragen dazu ihren 
Teil bei: Weil die Schlange vor 
dem Merchandise-Shop gar so 
lang ist, nimmt sich Naoki Yoshi- 
da zwischen seinen Bühnenauf- 
tritten einfach mal ein wenig Zeit 
und gesellt sich zu den Warten- 
den, um — per Übersetzer — ein 
wenig mit ihnen zu plaudern, mit- 
gebrachte Gegenstände zu sig- 
nieren oder für witzige Selfies zu 
posieren. 


Bis zum abendlichen Cosplay-Wett- 
bewerb und der Live-Musik mit Ma- 
sayoshi Sokens Band The Primals 
ist die Stimmung großartig. Kurz 
gesagt: Das erste europäische Final 
Fantasy XIV Fan Festival kann guten 
Gewissens als voller Erfolg bezeich- 
net werden, es spricht wirklich 
nichts gegen eine Wiederholung 
im nächsten Jahr. Ob die dann wie- 
der in London stattfindet oder sich 
Square Enix auch in anderen Län- 
dern umsieht, das wird sich dann 
zeigen. Aber hey, liegt Deutschland 
innerhalb von Europa nicht wun- 
derbar zentral... ? TN/BPF 


Muss man zu Naoki Yoshida noch viel sagen? Immerhin 
ist der 41-jährige Produzent von Final Fantasy XIV 

mit dem breiten Grinsen und den orangefarbenen 
Stráhnen der strahlende Held, der das Square-Enix- 
MMORPG vom Megaflop zu einem Superhit verwan- 
delt hat. Weniger bekannt ist aber, was er vor seiner 
Zeit bei Square Enix so gemacht hat: Angefangen hat 
Yoshida nämlich beim heute zu Konami gehörenden 
Traditionsentwickler Hudson, wo er an diversen Spie- 


Chef im Ring: Auch Naoki Yoshida, Produzent von FF XIV, stand den Fans Rede und Antwort 
und ließ es sich sogar nicht nehmen, zwischendurch mit den Fans in den Hallen zu plaudern. 


ne Autogramme. 


len für die Kult-Konsole PC-Engine mitwirkte. Als Spie- 
ledesigner arbeitete er dort an ein paar Bomberman- 
Titeln, als Scenario Writer war er für die NPC-Dialoge 
im Rollenspiel-Geheimtipp Tengai Makyo Il: Manjimaru 
zustándig — unnótig zu erwáhnen, dass letzteres Kult- 
spiel nie im Westen erschien. Heute ist Naoki Yoshida, 
oder „Yoshi-P“, wie er sich auch nennt, ein gefeierter 
Star-Entwickler und gibt seinen zahlreichen Fans ger- 


Hildibrand Manderville: Nicht nur im Spiel ein echter Gentleman — auch in Teal l überzeugt 


der Ermittler mit dem Monokel (vor allem die Migo’te-Mädels) mit jeder Menge Charme. 
—— ——— Ñ 


Ši 
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Und noch eine Migo’te: Wie im Spiel selbst wimmelte es auch auf dem Fan-Festival nur so 
vor Katzen. Die hier warf sich ins Kostüm der gerade erst neu eingeführten Schurkenklass 
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Nicht nur Spiele machen Spaß. Deswegen stellen wir euch hier nützliche 
Technik-Gadgets, Konsolenzubehör, Bücher & Comics, Filme und Musik vor. 


CoD: Advanced Warfare 
Sentinel Task Force 


Die Pflicht ruft: Pünktlich zu Advanced Warfare stehen 
die passenden Turtle-Beach-Kopfhörer im Laden. 


HEADSET | Bereits seit Modern War- 
fare 3 beliefert Turtle Beach die Call 
of Duty-Community mit passenden 
Headsets zum jeweils aktuellen Teil 


der Shooter-Reihe. Und natürlich dia-Rubrik — müssen mit dem Ein- nicht drin. Da- 
bildet auch der neueste Ableger Ad- stiegsmodell Sentinel Task Force vor- für stimmen 
vanced Warfare hier keine Ausnah- lieb nehmen. Zweite Einschränkung: sowohl Tra- 


me. Genau wie in den letzten Jah- 
ren habt ihr dabei die Wahl zwischen 


mehreren Preisklassen — mit einem aber auch kabellos. Die PS4-Versi- des Sprach- 
kleinen, wenn auch für PS4-Zocker on des Headsets ist kabelgebunden chats. Letzte- 
ungleich wichtigeren Unterschied: -— warum auch immer. Lohnt sich rer klingt je- 
Die beiden teureren Headsets (Sen- die Investition denn dann überhaupt derzeit klar 


tinel Prestige und Sentinel Pro) sind 
aktuell der Xbox-One-Fraktion vor- 
behalten. Playstation-Jünger — und 
somit auch wir für unsere Multime- 


Das Xbox-One-Modell des Task Force 
ist zwar rund 20 Euro teurer, dafür 


noch? Wir meinen: 


ja. Denn das Klang- 
bild des Task Force 
ist nach wie vor über 
jeden Zweifel erha- 
ben und bietet den 


gar echtes Sur- 
round müsst ihr in 


dieser Preis- 
klasse ver- 
zichten: Mehr 
als Stereo ist 


gekomfort als 
auch Qualität 


und verständ- 

lich und selbst nach mehreren Stun- 
den drückt das Headset nicht unan- 
genehm auf Ohren und/oder Kopf. 
Angeschlossen wird das Task Force 
entweder direkt am Controller (bzw. 


nicht, wenn ihr längere Zeit mal ohne 
Sprachchat zockt. Und als Schman- 


kerl dürft ihr die Speaker Plates an 
den beiden Ohrmuscheln durch (im 
US-Store ca. 13 Dollar teure) Logos 
anderer Spiele ersetzen. Unser Fazit: 
gutes, wenn auch etwas kostspieli- 


für Turtle Beach ty- der Vita) oder mitzwischengeklemm- ges Mittelklasse-Headset. SL 
pischen, wuchtigen, tem Amp samt Bass Boost per USB. 
klaren Sound. Nur Auch schön: Das Mikrofon lässt | Hersteller ` Turtle Beach 
auf virtuelles oder sich einfach abnehmen, stört also Plattform PSA, FS Vita 
d Preis ca. 80 Euro 


Final Fantasy XIII-2: Fragmente - [ell 2 


Du willst mehr FF X///-2? Da gibt's doch was von Ratiepharm Panini! 


ROMAN | In Ausgabe 07/14 stellten 
wir euch ja bereits den ersten Teil der 
Fragmente-Romane zu Final Fanta- 
Sy XIII-2 vor. Größter Unterschied im 
zweiten Buch (284 Seiten, € 12,99): 
Statt die Vorgeschichte des Spiels zu 
erzáhlen und eine Brücke zwischen 
FF XIII und XIII-2 zu schlagen, dient 
der neue Roman vor allem dazu, di- 
verse lose Story-Schnipsel von Fi- 
nal Fantasy XIII-2 näher zu beleuch- 
ten. So erfahrt ihr unter anderem, wie 


Lightning zu Etros Beschützerin wur- 
de, und werdet mit einigen Ereignis- 
sen aus der Perspektive Juls konfron- 
tiert. Diese Zerstückelung in einzelne 
Kapitel und die damit nun auch noch 
verbundenen Zeitsprünge sind aber 
wie bereits beim ersten Roman das 
größte Manko. Es kommt einfach kein 
Erzáhlfluss auf, kein größerer Span- 
nungsbogen hált euch bei der Stan- 
ge. Da zudem diesmal auch noch auf 
extrem viele Story-Versatzstücke aus 


dem Spiel aufgebaut wird, versteht 
jemand, der FF XIII-2 nicht gespielt 
hat, wirklich nur noch Bahnhof. Ergo 
kónnen wir den Roman wieder ein- 
mal nur hartgesottenen Final Fan- 
tasy-Fans empfehlen, die es drin- 
gend nach mehr „Lore“ dürstet. Für 
alle anderen gibt es deutlich span- 
nendere und vor allem nachvollzieh- 
barere Fantasy-Kost. SL 


Testurteil Ausreichend 
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Ear Force Stealth 400 


Zu kurzes Kabel? Keine Angst, ihr seid nicht allein mit diesem Problem. 


HEADSET | Dass es — anders als 
beim Call of Duty-Headset links — 
auch kabellos geht, beweist unser 
zweites Turtle-Beach-Headset die- 
sen Monat. Das Ear Force Stealth 
400 bietet zwar ebenfalls nur Ste- 


reoklang, aber dafür entfállt der 
lástige Kabelsalat. Die Audioquali- 
tát ist gut, der Sprachchat klar und 
verstándlich und der Tragekomfort 
wie bei (fast) allen Ear-Force-Mo- 
dellen áuBerst hoch. Sehr schón 


~f 


finden wir auch, dass sich das Mi- 
krofon wie beim Task Force einfach 
abnehmen lässt. Dafür ist die Inbe- 
triebnahme etwas umständlicher 
als beim CoD-Modell: Als Funk- 
empfänger dient ein Dongle, der ei- 
nen der beiden PS4-USB-Slots in 
Beschlag nimmt. Von diesem Dong- 
le aus führt ein Kabel zur Rücksei- 
te der Konsole, um dort den Sound 
optisch-digital abzugreifen. Das 
sieht auf den ersten Blick etwas 
seltsam aus, sorgt aber für wirk- 
lich gute Soundqualität. Lediglich 
das Pairing hätte man besser lö- 
sen kónnen. Um das Headset mit 
dem Funkempfänger zu synchroni- 
sieren, müsst ihr nämlich eine Bü- 
roklammer zu Hilfe nehmen: Der 
Pairing-Button ist, wie von vielen 
Resetknópfen (etwa bei Modems) 


gewohnt, in den Funk-Adapter ein- 
gelassen — unschón. Für weitere 
Abzüge in der B-Note sorgt zudem 
das viel zu kurze, nur 70 Zentimeter 
lange, mitgelieferte USB-Kabel, das 
dazu dient, den Akku des Headsets 
wieder aufzuladen. Sofern ihr euch 
nicht direkt vor den Fernseher auf 
den Boden setzen wollt, bleibt euch 
also nichts anderes übrig, als das 
Headset zum Aufladen beiseite zu 
legen oder euch noch ein zusátzli- 
ches, lángeres Kabel zu kaufen. An 
der Qualitát des Stealth 400 ándert 
das zwar nichts, aber komfortabel 


ist was anderes. SL 
Hersteller Turtle Beach 
Plattform PS4, PS3, PS Vita 
Preis ca. 90 Euro 


American Horror Story: Staffel 1 
Jede Menge Mord und Totschlag? Das geht aufs Haus! 


BLU-RAY | Die 2011 gestartete Se- 
rie American Horror Story hebt sich 
angenehm von anderen Genrever- 
tretern ab — hier gibt's kein übertrie- 
benes Mystery-Geschwurbel, keine 
Vampire oder Werwólfe. Stattdessen 
Psycho-Horror, ein wenig Gore und 
jede Menge freakige Charaktere. Die 
erste Staffel — in den USA auch mit 
Murder House untertitelt — erzáhlt 
die Geschichte der Familie Harmon. 
Nach einer Affáre des Vaters Ben 


mit einer seiner Psychologie-Studen- 
tinnen zieht die vierkópfige Familie 
nach Los Angeles. Blód nur, dass ihr 
neues Haus in bester Amityville Hor- 
ror-Manier ein düsteres Geheimnis 
birgt, das nicht nur die Menschen- 
leben der Vormieter kostete ... 

Vor allem in der ersten Hálfte der 
Staffel baut Murder House eine un- 
fassbar dichte, dreckig-düstere At- 
mospháre auf, in der kaum ein Cha- 
rakter nicht irgendein Geheimnis zu 


verbergen versucht. Lediglich einige 
wenige Figuren wirken stark über- 
zeichnet, was bei der Reise in die 
seelischen Abgründe der Protago- 
nisten aber nicht weiter stórt. In der 
zweiten Staffelhálfte geht der Story 
jedoch so allmáhlich die Puste aus 
und diverse Logiklócher schleichen 
Sich ein. Unterhaltsam sind die zwólf 
Folgen nichtsdestotrotz. SL 


American 


PRORISTORY 
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WM 


+ 


pie somes 


Horror Story: Staffel 2 - Sanktum 


Blut, Nonnen und ein Serienkiller — willkommen in der Klapse. 


BLU-RAY | Die zweite Staffel von 
American Horror Story setzt zwar 
zu groBen Teilen auf den aus Staf- 
fel 1 bekannten Cast, dieser spielt 
jedoch vollkommen neue Charak- 
tere und die Story ist dieses Mal in 
einem Sanatorium des Jahres 1964 
angesiedelt. Der junge Kit Walker 
landet in ebenjenem Irrenhaus, weil 
er angeblich der bertichtigte Serien- 
killer Bloody Face sein soll. Als eine 
Journalistin versucht, heimlich im 


Sanatorium zu recherchieren, wird 
sie kurzerhand von der herrischen 
Leiterin (grandios: Jessica Lange) 
als Patientin festgehalten. Und auch 
sonst passieren allerhand verstóren- 
de Dinge in der Anstalt. 

Auch die zweite Staffel bietet 
wunderbar gruselige Bilder und Ge- 
schichten sowie einen toll aufspie- 
lenden Cast, doch trotzdem kann sie 
das Niveau der ersten Staffel nicht 
halten. Wáhrend einige Folgen stim- 


mig, spannend oder mysteriós sind, 
sind viele andere schlicht langwei- 
lige Füller-Episoden. Das Setting 
und die guten Darsteller motivieren 
zwar zum Weiterschauen, doch man 
merkt, dass einige Folgen einfach 
nicht gut geschrieben sind. Beson- 
ders das Ende ist — das muss man 
einfach so sagen — vollkommen be- 
scheuert. CD 


Testurteil Befriedigend 
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Ihr móchtet euch zu einem naku diaa Thema auBern? 


Ihr habt Fragen? Dann schreibt uns einfach! 


ORSCHIN@LQUAHL 


Dann und wann trudelt ein Leserbrief in unser Post- 
fach, der uns stutzig macht. Sei es durch eigenwillige 
Rechtschreibung, schräge Formulierungen oder ein- 
fach durch eine sensationell blöde Frage. Das können 
und dürfen wir euch natürlich nicht vorenthalten. 


Trophäen #2 
Hallo, PC Games. Ich versuche verzweifelt heraus zu 
finden, ob das Spiel Bau Simulator 2015 und Landwirt- 
schafts Simulator 2015 für die PS4 rauskommt. 
CHRISTIAN 


play‘: Moin Christian, falsche Redaktion. Aber wir be- 
antworten dir die Frage trotzdem mal. Und zwar mit 
dem Gedanken, der uns bei deiner Mail spontan kam: 
Oh mein Gott, wir hoffen nicht! Aber um noch mal et- 
was Ernsthaftigkeit hier einzubringen: Nein, sind beide 
(noch?) nicht für PS4 angekündigt. 


Voulez vous verarschez moi? 

Liebes play^-Team, mich plagt seit Langem eine Frage, auf 
die ihr vielleicht eine einleuchtende Antwort parat habt: 

Warum wird auf Film-DVDs/-Blu-rays stets auf der Rückseite 
gekennzeichnet, welche Tonspuren und Untertitel auf der 
Disc enthalten sind, aber bei Videospielen ist es jedes Mal 
ein russisches Roulette? Ich bin jedes Mal hàchst frustriert, 
wenn ich im Laden ein lang ersehntes Spiel kaufe und zu 
Hause feststellen muss, dass ich nur die Wahl zwischen einer 
mies synchronisierten deutschen Tonspur und Italienisch/ 


Werdet play^-Fan auf: 


facebook 
facebook.de/playvier 


Franzósisch habe (zuletzt bei The Evil Within geschehen), die 
Originalsprache aber nicht dabei ist. Das groBe Problem ist 
ja, dass man keine Videospiele mehr umtauschen kann und 
so auf einem Spiel sitzen bleibt, das oft 10-15 % schlechter 
ausfállt, weil einfach weniger bis im schlimmsten Fall keine 
Atmospháre aufkommt (ist bei The Evil Within jetzt nicht 
ganz soooo schlimm, aber ich árgere mich dennoch über die 
hölzernen Kommentare ... GRML). 
Was ist so schwer daran, die verfügbaren Sprachen ausrei- 
chend zu kennzeichnen — sodass ich als Fan der Original-Ton- 
spur im Zweifelsfall einen Import bestellen kann? Und immer 
nur zum Import zu greifen, kann ja aus Sicht der nationalen 
Wirtschaft keine ernst zu nehmende Alternative darstellen ... 
Was kann man also als normalsterblicher Konsument dafür 
tun, damit so eine Kennzeichnung gesetzlich vorgeschrieben 
wird? ;-D Weil ich mir das in einem Land, in dem die Krüm- 
mung von Gurken bis vor Kurzem noch bis auf den Zentime- 
ter genau vorgeschrieben war, nicht erkláren kann und ich 
mich als ehrlicher Kunde veräppelt fühle, würde ich mich 
wirklich freuen, wenn mir das mal einer erklären könnte :-) 
FELIX 


play^: Hallo Felix, verdammt gute Frage eigentlich! Wir 
wüssten nicht, was dagegenspricht, dass Spielehersteller 
diese Info auf die Packung drucken. Warum sie das nicht 
tun, wissen wir allerdings ebenso wenig. Wir kónnen das 
Thema ja mal im Dialog mit einigen Publishern anklingen 
lassen. Warum es jedoch gesetzlich nicht festgelegt ist, 
ist einfach erklárt: Den Gesetzgebern ist das Thema Vi- 
deospiele einfach nicht wichtig genug. Was in dem Fall 
vielleicht schlecht ist, aber zugegebenermaBen manch- 
mal auch ganz praktisch. Oder háttest du gern gesetzlich 
festgelegte Parameter wie „Anzahl der Schwierigkeits- 
grade“, ,ballistische Normabweichung von MG-Patro- 
nen" oder ,vorgeschriebene Mindestbartlange bei mánn- 
lichen Zwergen über 25 Jahren“? Jau, wir auch nicht ;) 


flay4/Leserbrie?® e 
Dr.-Mack-Straße 83 
90762 Fürth 


Ist Fallout voll out? 


Moin Moin, ihr play*-Helden. Letztens hab ich mit meinem 
besten Freund über Fallout 3 geredet und da kam uns der 
Gedanke, dass es endlich mal wieder Zeit für einen neuen 
Teil wáre, wisst ihr vielleicht, ob Bethesda gerade an einem 
arbeitet? Uns kam da noch der Gedanke, dass man die PS 
Vita als Pip Boy verwenden könnte. Es wäre echt super, 
wenn ihr mal bei den Entwicklern seid und das mit der Vita 
vielleicht erwähnen könntet (sofern ihr es nicht vergesst). 
Dank eurer Arbeit(en) sind mir einige echte Enttäuschungen 
erspart geblieben sowie auch dieses mal mit Alien: Isolation. 
Warum etwas bauen kónnen und es nicht dann nutzen, wenn 
man es will, sondern nur an vorgeschrieben Orten? Da hab 
ich mir als alter Resident Evil-Fan gleich mal The Evil Within 
geholt, aber ich finde, man hátte vielleicht mehr rausholen 
können (grafisch). Da wäre meiner Meinung nach die Fox 
Engine, die gerade für Beleuchtung gemacht wurde, die 
bessere Wahl gewesen. Auch die Rátsel kónnten zuweilen 
schwerer ausfallen oder man müsste es einstellen kónnen, 
wie schwer die Ratsel sind. Da fallt mir spontan Silent Hill 3 
ein. Überall blinkt es nur noch oder die Kamera schwenkt 
dorthin (Uncharted), selbst bei Shootern wird doch blinkend 
darauf hingewiesen, wohin man schieBen soll (speziell Dead 
Space). Ich würde mir wünschen, dass da irgendwie ein Mit- 
telweg gefunden wird, dass man über die Optionen die gan- 
zen Hilfen ausschalten kann. So, genug ausgekotzt, ich lehn 
mich jetzt zurück, nehm mir ein Bierchen und feiere mein 
14-jáhriges Abonnement. Macht bitte weiter so. 

THOMAS 


play^: 14 Jahre? Wow, Respekt. Was Fallout angeht: Be- 
thesda hat betont, dass sie in naher Zukunft nix dazu 
ankündigen, aber wir gehen schwer davon aus, dass sie 
bereits an irgendwas werkeln. Das mit der Vita ist natür- 
lich eine echt gute Idee, das merken wir uns für einen 
eventuellen Studiobesuch oder ein Interview vor. 


F DER REDAKTIONS- PODCAST. 


November 2014 - es hagelte mal wieder Beschwerden, weil 
unser Kónig, der Fischer, im letzten Podcast gewohnt allum- 
fassend gegen jede Person, die ihm unterkam, vom Leder zog. 
Deswegen — und auch weil er ja angeblich so viel zu tun hatte 
— kam er diesmal eine gute Dreiviertelstunde spáter. Diese Zeit 
nutzten wir, um eure zahlreichen Hórerfragen zu beantworten 
und Wolfgang selbst zu beleidigen. Umgedrehter Spieß quasi. 
Spielethemen gab's aber natürlich auch: Wir plaudern über 
Grand Theft Auto 5 auf der PS4 und Assassin's Creed: Unity. 
Open World für jeden Geschmack also. 

Wenn ihr an unserer Plauderstunde teilhaben wollt, surft einfach 
auf playvier.de, klickt dort den Podcast in der rechten Menüleiste 
an und hort uns zu. Wer will, abonniert unseren Podcast auch als 
bequemes iTunes-Abo unter tinyurl.com/p3podcast. 
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Unsere Redakteure blicken zurück: 


Lieblingsartikel 


aus 25 Jahren Computec-Geschichte 


STEFAN WEISS 


Autor: Stefan Weiß Ausgabe: PC Games 10/2005 


Ein Test der Superlative war mit Sicherheit der zu Age 
of Empires 3. Die damals noch für die PC Games schrei- 
benden Kollegen Oliver Haake, Dirk Gooding und auch 
meine Wenigkeit nahmen uns das ambitionierte Echt- 
zeitstrategiespiel zur Brust, um es móglichst komplett = Redakteur von PC Games & play* — 
zu erfassen. Welche Ausmaße das annahm, hielten wir Begonnen hat Stefans’ Gamptitane 
in folgendem Info-Kasten fest: „Was braucht man für den E EE 
Test von AoE 3? Drei PCs mit frisch installierten Spielver- Weeer 2 wi 
sionen, drei Redakteure und dazu viel Kaffee, Fastfood LING i Arber 
" : an den Nagel, um die Tipps-Redak- 
und belastbare Layouter. Nur eine Woche vor Redakti- j B 
: : : i e tion fest angestellt zu verstärken, 
onsschluss erreichte uns die Goldversion des Spiels. Wir : j 
a ` 2005 wechselte Stefan ins Review- 
zockten alle drei Kampagnen von A bis Z durch und tes- Previ 
Nos zr inu review-Kernteam von PC Games. 
teten AoE 3 obendrein in unzähligen LAN- und Skirmish- Sein Steckenpferd, möglichst gute 
Partien. Dazu kamen einige Matches mit Betatestern — Screenshots zu erstellen, ist ebenso 
und Entwicklern der Ensemble Studios." Die Ergebnisse sowie Technik-Check plus Tuning. Doch damit nicht ge- geblieben wie der Drang, Spiele kom- 
mündeten in einen Mega-Test, der auf 20 Seiten statt- nug, in der einen Woche entstand quasi nebenbei noch pett durchzuspielen. 
fand. Die umfassende Teststrecke war unterteilt in die ein 36-seitiges Hochglanz-Booklet zu Age of Empires 3, 
Themenkomplexe Spielüberblick, Heimatstadtfeature, gefüllt mit Komplettlösung und Tipps. Auch wenn wir 
Künstliche Intelligenz, Wegfindung, Balancing, Mehr- stolz wie Oskar über die Strecke waren, entschlossen 
spielermodus, bot eine doppelseitige Motivationskurve ^ wir uns, einen solchen Wahnsinn nicht zu wiederholen. 


2009: Von Hittem und Drachen E 


Autor: Stefan Weiß Ausgabe: PC Games 12/2009 =a | 
ae 

Es kommt nicht oft vor im Leben eines Spiele-Redakteurs, dass einem die Se 

Testversion zu einem Spiel von einem Ritter in schimmernder Rüstung über- : eee! 


bracht wird. Bei Dragon Age: Origins war dies jedoch so. Quasi als Bote Dragon Age: Origins 
Fereldens bekam ich ein in Leder gehilltes und aufwendig verziertes Buch zum Fr 

in die Hände, darin die CDs zu Biowares Rollenspielepos. Für den Test er mn 3 S t 
steckte ich mir das Ziel, das umfangreiche Rollenspiel wenigstens ein- = == z = z Ez 
mal komplett durchzuspielen, was mehr als 65 Netto-Spielstunden ver- — 
schlang. Dabei galt es obendrein, auch ausgewahlte Leserfragen in den Test 
mit einzubeziehen. Denn nur selten fieberten Rollenspieler einem Release so 
entgegen wie bei Dragon Age: Origins. 


Autor: Stefan Weiß Ausgabe: PC Games 01/2010 


Ein Artikelformat, das mirin der Vergaangen. staltung plus der daraus entstandene Vorschaubericht 
heit immer sehr gut gefallen hat, hört auf war die Sneak Peek zu Drakensang: Am Fluss der Zeit. 
den Namen Sneak Peek. Dabei kam ich — Beim in Berlin ansássigen Entwicklerstudio Radon Labs 
mehrfach in den Genuss, zusammen mit erlebten wir dabei eine so gut wie fertige Version des 
spielbegeisterten Lesern einen Tag lang ` DSA-Rollenspiels. Normalerweise ist ein solcher Besuch 
eine Vorabversion eines Spiels auszupro- kurz vor Release kaum möglich, da für die Entwickler in 
bieren. Der direkte Austausch mit den der Regel Crunchtime herrscht und man bis zur letzten 
Lesern, ihre Emotionen und Meinungen Minute an Bugfixes schraubt. Nicht so bei Radon Labs: 
waren dabei stets sehr gute Quellen, um Das Team rund um Studiochef Bernd Beyreuther nahm 
die entsprechenden Artikel mit Leben sich alle Zeit der Welt für die Leser und uns, denn Am 
zu füllen. Die für mich schönste Veran- Fluss der Zeit zeigte sich in Bestzustand. 
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AUSDIICK 


Die nachste Ausgabe bekommt ihr ab dem 7. Januar 2015 beim Zeitschriftenhandler! 


Topthema 


14 


Bloodborne | 


a P 
"g ? H 
> 
The Order: 1886- 
Tolles Setting, lauer Shootersso unsere letzte Ein- 
schätzung — 2x kriegt der/Titel noch,die Kürve2z— 
ET .— 


Themen der náchsten Ausgabe ohne Gewáhr — aber das eine oder andere Gewehr werden wir im Heft haben! 


Mini-Quiz des Monats 


Die Auflósung findet ihr unten auf dieser Seite 


ergefáhrte? 


a) Bully 
b) Gully 
c) Sully 


Wie heißt Nathan Drakes 
bester Kumpel und Abenteu- 


Mit welchem PSP-Titel feier- 
ten die The Order-Entwickler 
Ready at Dawn ihr Entwick- 
lerdebüt? 


a) Sly Raccoon 
b) Daxter 
C) Soul Reaver 


Wie heiBt der kreative Kopf 
hinter den Rollenspielen 
Demon's Souls, Dark Souls 1 
& 2 und Bloodborne? 


a) Hidetaka Miyazaki 
b) Ezio Auditore da Firenze 
c) Nobuo Uematsu 
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